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Uporabniška izkušnja starejših ob prvi uporabi nosljivega merilnika aktivnosti: študija 
primera primera naprave Garmin Vivofit 3 
V diplomskem delu smo želeli raziskati prvo izkušnjo ob uporabi nosljivih merilnikov 
aktivnosti pri starejših. Uporaba slednjih se je v raziskavah med starejšimi izkazala za 
pomembno, saj lahko povečuje kakovost njihovega življenja in zmanjšuje tveganje za pojav 
fizične neaktivnosti, ki pogosto vodi do zdravstvenih in psihosocialnih težav. Zaradi naštetega 
smo se v tej študiji primera osredotočali na faze izkušnje ob prvi uporabi, ki starejšim 
povzročajo največ težav. Opravili smo sistematični pregled literature s področja raziskav o 
nosljivih merilnikih aktivnosti in njihove uporabe med starejšimi ter s formativnimi testi 
uporabnosti ob prvi uporabi merilnika aktivnosti Garmin Vivofit 3 skušali razumeti, kaj najbolj 
pripomore k težavam starejših pri prvi uporabi in kako bi le-te lahko odpravili. Rezultati so 
pokazali, da je pri osebah z različnimi preteklimi izkušnjami in tehnološkim znanjem izkušnja 
ob prvi uporabi zelo različna. Težava so tudi navodila za uporabo, ki so premajhne velikosti in 
vsebujejo strokovne izraze. Kot velika ovira pa se je pokazala tudi konfiguracija naprave z 
(mobilno) aplikacijo, ki omogoča nastavitve uporabniškega profila in prikaz meritev, zbranih 
z napravo.  
Ključne besede: izkušnja ob prvi uporabi, starejši, nosljivi merilniki aktivnosti, uporabnost, 
študija primera, metoda glasnega razmišljanja. 
Seniors’ Out-of-Box Experience with wearable activity tracker: case study of Garmin 
Vivofit 3 
This thesis aims to explore the Out-of-Box Experience (OoBE) with activity trackers among 
seniors. Research shows that use of activity trackers among seniors is important because it can 
increase their quality of life and reduce the risk of physical inactivity that often leads to health 
and psychosocial problems. Hence, we focused on the phases of the OoBE with which seniors 
are expected to have the most problems. We conducted a systematic overview of prior literature 
in the field of activity trackers and their utilization among seniors. Based on formative usability 
tests on a Garmin Vivofit 3 wearable activity tracker we tried to understand what aspects 
contribute to seniors’ problems with OoBE across various stages and how the identified 
problems could be overtaken. The results showed that for seniors with different backgrounds 
and technological knowledge the OoBE varies considerably. The problem is also the user 
manual which is too small in size and contains many tech terms. Another big problem is device 
configuration with (mobile) application, which enables user profile settings and displays the 
measurements collected with the device. 
Key words: Out-of-the-Box Experience, seniors, wearable activity trackers, usability, case 
study, think-aloud protocol. 
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Živimo v času, ko se daljša življenjska doba, tehnologija je v razcvetu, ljudje pa vedno več 
časa presedimo. Ti trije pojavi tudi povzemajo tematiko našega diplomskega dela: izkušnja ob 
prvi uporabi nosljivih merilnikov aktivnosti pri starejših. Slednji so prikrajšani na mnogih 
področjih življenja, saj se s starostjo pojavijo fizične težave, kot so spremembe motoričnih 
zmogljivosti, vključno s počasnejšimi odzivi, težkim ohranjanjem neprekinjenega gibanja, 
motnjo koordinacije in zmanjšano gibljivostjo (Rogers in Fisk, 2000). Pojavljajo se senzorične 
omejitve, ko se poslabša zaznavnost čutil. Tu govorimo o slabšem vidu, slabšem zaznavanju 
tresljajev ali dotikov, slabšem sluhu in tudi okusu. Poleg fizičnih in senzornih omejitev se 
pojavljajo tudi najbolj problematične, kognitivne omejitve oziroma upad kognitivnih 
zmožnosti, kamor spadajo nezmožnost večopravilnosti, zmedenost ob novih, prvič videnih 
stvareh in pojavih, počasnejša zaznava dogajanja in s tem upočasnjen odziv ter nezmožnost 
sledenja hitremu tempu (hitri oglasi, hitra vožnja itd.). Pri starejših opažamo tudi druge 
omejitve, zmanjšata se jim pozornost in koncentracija, zmožnost učenja in poslabša spomin. 
Izvršilne funkcije niso več tako dobre, ko so bile nekoč (izvršilne funkcije so težji kognitivni 
procesi, ki vključujejo organizacijo informacij, generalizacijo, načrtovanje, reševanje težav, 
odločanje in mentalno fleksibilnost) (Huppert, 2003). 
 
Veliko težav, ki jih prinese starost, lahko z uporabo različnih podpornih tehnologij vsaj 
izboljšamo. Med njimi so tudi nosljivi merilniki aktivnosti in njihova uporaba za starejše. Ob 
slabših kognitivnih, fizičnih in drugih zmožnostih starejših, lahko nosljivi merilniki aktivnosti 
pomagajo predvsem pri fizičnih zmožnostih posameznika, s tem pa izboljšajo tudi mentalno 
počutje in doprinesejo na mnogih področjih življenja (Zhou in drugi, 2018). Nosljivi merilniki 
aktivnosti naj bi starejše (in tudi mlajše) motivirali, da začnejo živeti bolj zdravo, aktivno 
življenje in tako posledično izboljšajo svoje zdravstveno stanje (Hawthorn, 2000). To pri 
starejših pomeni, da lahko znižajo tveganje za nastanek kardioloških bolezni, okrepijo svoje 
mišice in kosti, znižajo maščobno maso, pospešijo prebavo in so na splošno bolj na tekočem 
glede svojega zdravja in fizičnih sposobnosti; kar je tudi sicer danes vse bolj razširjen način 
uporabe tovrstnih naprav, ki ga imenujemo samo-sledenje ali oštevilčeno sebstvo (angl. self-
tracking, quantified self; Lupton, 2016).  
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Zaradi vsega naštetega je smiselno dobiti boljši vpogled v stanje nosljivih merilnikov aktivnosti 
za starejše, torej pregledati, ali naprave na trgu sploh omogočajo uporabo pri starejših in 
ugotoviti, kaj bi bilo potrebno izboljšati, da bi starejši lahko takšne naprave začeli uporabljati 
samostojno. V diplomski nalogi želimo zato raziskati uporabniško izkušnjo starejših ob prvi 
uporabi merilnikov aktivnosti (angl. Out-of-Box Experience). Izkušnja ob prvi uporabi je 
namreč ključnega pomena in vpliva na to, kako bodo (potencialni) uporabniki izdelek sprejeli 
in kasneje uporabljali (Burrows in drugi, 2016). To ni le konfiguracija in namestitev naprave, 
je tudi prvo srečanje z izdelkom, prvi vtis in s tem tudi prve možne težave. Če se izkušnja ob 
prvi uporabi izkaže za zapletenejšo in govorimo o prvi uporabi s strani starejših, hitro 
ugotovimo, da bo zelo verjetno šlo nekaj narobe, saj so starejši običajno manj vešči uporabe 
digitalnih naprav, še posebej tistih, ki zahtevajo neko (pred-)znanje ali jih je pri konfiguraciji 
potrebno povezati z neko drugo napravo (npr. nosljivi merilnik aktivnosti s pametnim 
telefonom) (Serif in Ghinea, 2005).  
 
V diplomskem delu nas bo zato zlasti zanimalo, katere faze izkušnje ob prvi uporabi 
povzročajo starejšim največ težav ob srečanju z nosljivim merilnikom aktivnosti. Razumeti 
želimo, kaj najbolj pripomore k navedenim težavam in kako bi le-te lahko odpravili, da bi 
starejši lažje nameščali in uporabljali takšne naprave. Zato smo si zastavili tri raziskovalna 
vprašanja, ki nam bodo skozi proces testiranja pomagala ugotoviti, kateri so bistveni problemi 
in kako jih uspešno rešiti. Zanimalo nas bo, (1) katere faze uporabniške izkušnje ob prvi 
uporabi nosljivega merilnika aktivnosti povzročajo največ težav starejšim in zakaj, (2) 
kakšno vlogo imajo pri odpravljanju morebitnih težav pri prvi uporabi nosljivega 
merilnika aktivnosti navodila za uporabo in (3) katere so najpomembnejše izboljšave v 
smislu uporabniške izkušnje, ki jih ob prvi uporabi nosljivega merilnika aktivnosti 
predlagajo starejši.  
 
Izhodišče iskanja odgovorov na zastavljena raziskovalna vprašanja predstavlja teoretska 
tematizacija raziskovalnega problema, ki sestavlja prvi del diplomske naloge. V drugem delu 
smo izvedli in prikazali empirično raziskavo, ki je vključevala eksploratorno študijo primera 
prve uporabe nosljivega merilnika aktivnosti. Študija primera je temeljila na formativnih testih 
uporabnosti na treh starejših posameznikih približno enake starosti, a z različno stopnjo 
izkušenj pri uporabi novih tehnologij. Sodelujoče smo prosili, da opravijo sklop nalog, ki so 
jih vodile čez sedem faz izkušnje ob prvi uporabi, pri čemer so se njihova izkustva, mnenja 
in/ali predlogi zbirali z metodo glasnega razmišljanja. Zbrane izjave so bile prepisane v 
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transkripte, ki so bili analizirani z eno od metod tematske analize besedil. Na osnovi empiričnih 
ugotovitev smo v sklepu opisali vzporednice s teoretičnim delom in predstavili vsebinske 
zaključke, ki so obenem odgovori na zastavljena raziskovalna vprašanja. 
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2 Izkušnja ob prvi uporabi 
 
 
2.1 Predstavitev definicij in razumevanja faz 
 
Vsak od nas se srečuje z izkušnjo ob prvi uporabi, a vse niso enake. Prva uporabniška izkušnja 
pri stenski uri bo drugačna od prve uporabniške izkušnje pri nesestavljeni omari. Lahko je 
izredno zabavna in lahkotna, lahko pa je mukotrpna in stresna. To se praviloma zgodi pri prvi 
uporabi Wi-Fi oddajnika, zagonu računalnika in drugih napravah, ki zahtevajo vsaj malo znanja 
in domačnosti v tehnološkem okolju. Če se z napravo srečujejo starejši, je to še dodaten faktor, 
ki pripomore k stresu ob uporabniški izkušnji. Predstavljajmo si primer: starejši gospe sin kupi 
tablico, da bo lažje v stiku z njim. Ker nima časa, ji tablico dostavi, hitro pojasni, da naj 
namestitev poskusi opraviti sama, potem pa ji bo pomagal, ko pride naslednjič na obisk. Gospa 
o tehnoloških napravah oziroma o tehnologiji na splošno ne ve veliko. Uporablja le starejši 
telefon na tipke, pa še tega le za klicanje. Vseeno se odloči, da bo poskusila novo napravo 
zagnati, saj ima čas. Odpre škatlo, tablico odstrani iz ovitka in išče navodila. Teh ni. Je pa na 
ekranu nalepka s puščico, ki kaže na tipko ob strani naprave. Pritisne to tipko in tablica oživi. 
Pojavi se napis v angleščini, ki ga ne razume. Poti naprej ni. To je le en primer, ki se lahko 
zgodi ob srečanju z novo napravo, a še zdaleč ni edini, ko osebi ne uspe niti nastaviti te naprave.  
 
Praktičen prikaz morda malo osvetli pojem izkušnje ob prvi uporabi, slovar računalniških in 
internetnih pojmov pa izkušnjo ob prvi uporabi definira tako: uporabnikova prva izkušnja ob 
prvotnem razpakiranju izdelka in poskus namestitve brez večje pomoči navodil. Dobre izkušnje 
ob prvi uporabi pomenijo zadovoljne kupce (Dictionary of Computer and Internet Terms). V 
slovarju Cambridge pojem spada pod področje oglaševanja, predstavljen pa je kot: vtis, ki ga 
kupec dobi ob prvem odprtju in uporabi izdelka, ki ga je kupil (Cambridge dictionary). V 
začetnem obdobju so kot primere izkušnje ob prvi uporabi navajali različne izdelke in storitve, 
kasneje pa se je izkušnja ob prvi uporabi uveljavila kot skoraj izključno povezana s tehnologijo. 
V teh primerih izkušnja ob prvi uporabi ponavadi vključuje odločitev o nakupu, pakiranje 
oziroma embalažo, razpakiranje, pripravo, namestitev, začetno uporabo in pomoč pri uporabi 
(Intel Corporation in drugi, 2000). 
 
Najbolj prevladujoča je sicer definicija IBM-a (citirano v McCarthy in Wright, 2004):  
 
Oblikovanje uporabniške izkušnje v celoti vključuje tradicionalno zasnovo interakcij med 
ljudmi in računalniki in jo razširja z obravnavanjem vseh vidikov izdelka ali storitve, ki jih 
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uporabniki zaznavajo. Oblikovanje te interakcije se osredotoča na samo interakcijo med ljudmi 
in računalniki. Poleg tega oblikovanje uporabniške izkušnje obravnava uporabnikovo začetno 
osveščanje, odkrivanje, naročanje, izpolnjevanje, namestitev, servisiranje, podporo, nadgradnje 
in dejavnosti ob koncu življenjske dobe naprave. 
 
Izkušnja ob prvi uporabi se glede na Serif in Ghinea (2005, str. 241-242) deli na faze: 
 
1. Embalaža: Ta kategorija se nanaša na uporabnikov prvi vtis o embalaži izdelka oziroma 
naprave. Idealno je, da je izdelek pakiran tako, da ga kupec lahko varno pripelje na končno 
destinacijo. Embalaža je še posebej pomembna za prvi vtis o izdelku, še posebej pri 
izdelkih, ki se morajo na trgovskih policah "prodati sami", kar pomeni, da embalaža izredno 
vpliva na odločitev potrošnika, ali bo izdelek sploh kupil.  
2. Odpakiranje: se nanaša se na efektivnost in lahkoto, s katero uporabnik odpre embalažo. 
Cilj je torej, da se izdelek odpre čim hitreje in učinkoviteje. V tej fazi uporabnik izdelek 
prvič vzame v roke in ugotovi, kaj vse je poleg glavne naprave še v pakiranju 
(dokumentacija, kabli itd.) 
3. Priprava: v tej fazi uporabnik pripravi vse potrebno pred zagonom naprave. Nastavi 
komponente, pregleda dokumentacijo in se pripravi na namestitev s čim manj težavami. 
Pregleda tudi napravo, da ugotovi, kje so tipke oziroma različni deli naprave in za kaj se 
uporabljajo. 
4. Prižig: ta faza se nanaša na sam vklop naprave, ki je tudi povratna informacija o pravilni 
pripravi v prejšnji fazi in potrditev, da vse deluje pravilno (ali je bil vklop naprave uspešen). 
Pred vklopom je potreben pregled navodil in sledenje le-tem. 
5. Nastavitev oziroma konfiguracija: vključuje nastavljanje vseh nastavitev, prilagajanje 
naprave svojim potrebam in nujne korake pred dejansko uporabo. Cilj je, da se 
konfiguracija opravi čim bolj avtomatizirano in jasno ter s čim manjšo interakcijo s strani 
uporabnika. To pomeni, da uporabnik pri nastavljanju prispeva le manjši delež, naprava ga 
namreč vodi, on pa se odloča o nastavitvah in vnaša podatke. Naprava se sicer ne namesti 
popolnoma sama, temveč uporabniku olajša konfiguracijo in zmanjša morebitne težave.  
6. Začetna uporaba naprave: faza se nanaša na enostavnost, s katero uporabnik dostopa do 
različnih funkcionalnosti naprave in nadaljnje nastavitve, ki bi bile po možnosti potrebne. 
Cilj te faze je dati uporabniku zaupanje v napravo, njegovo zmožnost uporabe le-te in konec 
koncev v odločitev, da je napravo kupil. 
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7. Nadaljnja uporaba: v to fazo spada nadaljnja uporaba, ko je naprava popolnoma 
nastavljena in je oseba z njo že bolj domača, torej vse funkcionalnosti, ki jih posameznik 
od naprave želi, delujejo. Cilj je napravo narediti atraktivno in uporabno za posameznika. 
 
Izkušnja ob prvi uporabi se nanaša na zelo zgodnje stopnje uporabnikove interakcije z novim 
izdelkom, od odločitve za nakup do odpiranja, namestitve, konfiguracije in prve uporabe 
(Ketola, 2006). To je zelo spontana in prehodna faza, ki pa je hkrati tudi dovolj pomembna, da 
vpliva na uporabnikovo percepcijo izdelka, še preden ga prvič uporabi. Negativna izkušnja ob 
prvi uporabi ima lahko škodljiv vpliv na sprejemanje novega izdelka in podobnih izdelkov v 
prihodnosti.  
 
IBM-ovo delitev, ki je najboljša izbira za naše delo, uporabi tudi Ketola (2006). IBM (2006) 
je izkušnjo ob prvi uporabi razdelil na drugačne faze kot Serif in Ghinea (2005), in sicer na 
naslednje: 
 
1. Embalaža oziroma pakiranje (kako je izdelek zapakiran in predstavljen v embalaži); 
2. Odpakiranje (kako je izdelek odprt); 
3. Fizična namestitev (kako napravo fizično pripravimo za namestitev); 
4. Vključitev naprave (kako se naprava obnaša ob prvem zagonu); 
5. Konfiguracija (katere nastavitve so potrebne, preden je naprava lahko uporabljena); 
6. Začetna uporaba (prva uporaba funkcij naprave); 
7. Izvajanje dela (uporaba izdelka); 
8. Nadaljnja pomoč (katera oblika podpore je zagotovljena uporabniku naprave). 
 
Tako slednja, kot znana Intelova razdelitev izkušnje ob prvi uporabi (glej str. 9) na različne 
faze sta sicer dobro razčlenjeni, vendar bomo za potrebe diplomskega dela omenjene faze delno 
prilagodili, in sicer tako, da bomo nekaj faz izpustili. Odločitev o nakupu na primer ne pride v 
poštev, saj bodo sodelujoči napravo le odprli in namestili, ne bodo pa je kupovali. Pri 
metodološkem delu naloge bomo zato uporabili naslednje faze izkušnje ob prvi uporabi: 
embalaža oziroma pakiranje, odpakiranje, namestitev oziroma priprava, vklop, konfiguracija 
in začetna oziroma prva uporaba. 
 
Pretekle študije (Wever in Castillo, 2006; Serif in Ghinea, 2005; Burrows, 2013) se 
osredotočajo na različne dejavnike in izkušnjo ob prvi uporabi predstavijo vsaka na svoj način. 
Zanimivo je, da se že same faze izkušnje ob prvi uporabi v opravljenih študijah in drugih 
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raziskavah razlikujejo. Ne obstaja poenotena razdelitev faz, kljub temu pa je to nekako 
smiselno, saj se lahko izkušnja ob prvi uporabi razlikuje od izdelka do izdelka in tudi glede na 
to, na kaj želimo biti pri raziskovanju pozorni. 
 
 
2.2 Dejavniki izkušnje ob prvi uporabi 
 
Ker nas za kasnejšo študijo primera najbolj zanimajo dejavniki, ki vplivajo na samo izkušnjo 
ob prvi uporabi, smo temu namenili precej branja. Kot smo pričakovali, je dejavnikov 
ogromno, med seboj pa se prepletajo in nanašajo na specifično osebo, njeno vedenje in okolje 
(Wagner in drugi, 2010). Raziskave v preteklosti so se na primer osredotočale na vpliv 
kognitivnih zmožnosti posameznikov, samo-učinkovitost in strah pred računalniki (Czaja in 
drugi, 2006) ter na socialne in ekonomske dejavnike, kot so na primer dohodek in izobrazba 
(McMurtrey in drugi, 2012). Pomembno si je zapomniti, da dejavniki za nekega posameznika 
niso enaki dejavnikom pri drugem posamezniku, poleg tega pa so kombinacije pogosto 
zapletene in težko ugotovimo, kateri dejavnik je najpomembnejši. Poleg vpliva kognitivnih 
zmožnosti dejavnike delimo tudi na fizične, na primer slabovidnost, uporaba slušnega aparata 
in invalidnost. Sploh pri starejših generacijah pa ima pomemben vpliv tudi motivacija 
(Hawthorn, 2000). Ta ima izjemen pomen pri sprejetju določenega izdelka in uporabi le-tega, 
a je pogosto spregledana s strani oblikovalcev, ki tehnoloških izdelkov ne ustvarjajo vedno 
tako, da bi bili relevantni za življenjski stil posameznika (Burrows in drugi, 2016). Splošen vtis 
ljudi je tudi, da podjetja predstavljajo in razvijajo izdelke in storitve, za katere mislijo, da se 
bodo prodajali, vodilo za to so pogosto zaznane, ne pa dejanske potrebe potrošnikov (Philips, 
2004). Tu se zopet kaže prepad med potrebami in željami mlajših in starejših uporabnikov, pri 
čemer se razlogi za uporabo digitalnih tehnologij pri starejših lahko bistveno razlikujejo v 
primerjavi z razlogi mlajših (Lindsay in drugi, 2012). 
 
Burrows (2013) v svoji doktorski disertaciji dejavnike razdeli glede na fazo, v kateri se pojavijo 
in na dobre oziroma slabe, torej kakšen vpliv imajo na izkušnjo ob prvi uporabi. Pred nakupom 
so na primer pomembni dejavniki jasne in zadostne informacije o izdelku, cena, zaupanja 
vreden prodajalec in hitrost dostave. Glede embalaže je pomembno, kako se izdelek odpre, 
kako je označen, koliko materialov oziroma plasti ima embalaža, ali je ekološka in atraktivna. 
Pri namestitvi pa se uporabnikom zdi najbolj pomembno, da je prisoten sistem vključi in 
uporabljaj, nezahtevna navodila in logični koraki. To so dejavniki na splošno, dejavniki 
izkušnje ob prvi uporabi za starejše pa so nekoliko drugačni. Pri nakupu jim je pomembno, da 
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je omogočena dostava na dom in dostop do izdelka, odbije pa jih neprijetna nakupovalna 
izkušnja. Pri embalaži cenijo lahkoto odpiranja, veliko pisavo, varnost in prenosljivost, ne 
marajo pa težav pri odpiranju in majhne pisave. Pri namestitvi izkušnjo ob prvi uporabi 
označijo kot dobro, če ima sistem vključi in uporabljaj (tako kot pri dejavnikih na splošno) 
in jasen, podrobno opisan postopek. Za slabo jo smatrajo, če ima preveč korakov, preveč 
informacij, premalo informacij, uporabljen tehničen jezik in javlja napake (angl. errors) 
(Burrows, 2013). 
 
Opazimo, da je ustvarjanje nezahtevne izkušnje ob prvi uporabi lahko nadvse dolgotrajen in 
zapleten proces, saj moramo imeti v mislih kopico različnih dejavnikov in tudi različne tipe 
posameznikov. Zato je izdelava ene, univerzalne uporabniške izkušnje določenega izdelka za 
vse tipe in vključujoč vse dejavnike včasih skoraj nemogoča. Kot omenjeno, je še posebej 
zanimiva vrzel med mladimi in starejšimi uporabniki. Pri slednjih je namreč prisotnih še veliko 
dodatnih dejavnikov, zaradi katerih je izkušnja ob prvi uporabi bolj zapletena. Če pri mladih 
govorimo o dejavnikih, kot so cena, hitrost dostave in atraktivnost embalaže, se pri starejših 
omenja fizične zmožnosti, senzorične oziroma zaznavne zmožnosti (vid, sluh, okus, voh in 
dotik), kognitivne zmožnosti, pozornost in koncentracijo, zmožnost učenja in spomin ter tudi 
izvršilne funkcije (gre za težje kognitivne procese, ki vključujejo organizacijo informacij, 
generalizacijo, načrtovanje, reševanje težav, odločanje in mentalno fleksibilnost) (Huppert, 
2003). Izkušnja starejših ob prvi uporabi je otežena tudi zaradi strahu pred novimi 
tehnologijami in (ne)motiviranostjo za nadaljnjo uporabo in za učenje upravljanja z njimi (Ng, 
2007). Zanimivo bo preučevati navezavo izkušnje ob prvi uporabi pri starejših, zlasti zato, ker 
so starejši zelo raznolika in nehomogena skupina. 
 
 
2.3 Omejitve in prilagoditve za starejše uporabnike 
 
Najprej bomo objasnili izbiro te starostne skupine, na katero se pri tematiki osredotočamo. 
Kot pravi Huppert (2003), so starejše osebe, stare 50 let ali več. Tisti, ki 50 let še niso dopolnili, 
pa so na poti, da postanejo starejši. Ni torej pomembna naša trenutna starost, saj bomo nekoč 
vsi klasificirani kot starejši, zato nam lahko zavednost pri vključujočem oblikovanju in 
izboljševanju vsakodnevnih izdelkov le koristi (Huppert, 2003). Za namene te diplomske 
naloge bomo torej kot starejše imeli v mislih vse, ki so stari vsaj 50 let (čeprav nekateri viri za 
starejše smatrajo posameznike, ki so dopolnili 65 ali več let – Kekade in drugi, 2018). 
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Čeprav je govora o staranju populacije in težavah, ki nas vedno pogosteje zadevajo zaradi 
večjega števila starejših ljudi praktično že povsod, tudi tu ne moremo mimo tega. Samo v 
zadnjih dvajsetih letih se je pričakovana življenjska doba v Sloveniji iz 74,1 leta dvignila na 
80,5 leta v letu 2015 (SURS, 2016). Starejši so bolj vključeni v delovni proces, medicina jim 
mora namenjati več pozornosti, državna blagajna trpi zaradi preobremenjenosti pri pokojninah. 
Na udaru so z vseh strani, ob tem pa ne morejo več zaupati niti lastnemu telesu. Zaradi tega je 
nadvse pomembno, da jim zagotovimo enakovredno dobro uporabniško izkušnjo ob prvi 
uporabi novih tehnologij. Ta je namreč vedno pogosteje vpeta v njihova življenja, saj praktično 
ne moremo več živeti v svetu, kjer nas tehnologija ne bi vsaj malo obdajala in zaznamovala. 
Če želimo k zdravniku, nas v večjih bolnišnicah že pričakajo avtomati, ki namesto osebe za 
pultom sprejmejo našo zdravstveno kartico. Če želimo na potovanje z vlakom, postaja vedno 
pogosteje nakupovanje karte iz avtomata oziroma preko spleta. Želja po stiku s svojimi 
aktivnimi in zaposlenimi otroci, prinaša za starejše skoraj nujno uporabo mobilnega telefona 
ali računalnika. Za čistočo v hiši so na voljo robotski sesalniki, ki so zelo uporabni za starejše, 
a jih morajo za vse pozitivne spremembe, ki jih s seboj prinašajo, tudi znati uporabljati. Zaradi 
naštetih dejavnikov in sprememb v svetu okoli nas, je pomembno, da starejše odrasle naučimo, 
kako se učinkovito srečati z novimi tehnologijami in jih tako tudi uporabljati.  
 
S to tematiko se ukvarja tudi Hawthorn (2000). Osredotoča se na dejavnike staranja, ki imajo 
vpliv na oblikovanje izdelkov in načrtovanje uporabniških vmesnikov ter težave, s katerimi se 
soočajo starejši. Še posebej se pojavlja vprašanje, koliko kognitivne aktivnosti naenkrat je 
preveč aktivnosti za starejše. S tem preidemo na naslednjo težavo: lastnosti uporabniških 
vmesnikov, ki se mladim oblikovalcem in programerjem zdijo samoumevne in preproste, za 
starejše pa predstavljajo velik kognitivni napor. 
 
Ko počasi prehajamo v novo obdobje, kjer srednja generacija postaja starejša in s tem 
spreminja pogled na tehnologijo in motivacijo za uporabo elektronskih naprav ter predvsem 
postaja vedno bolj vpletena v računalništvo, moramo poskrbeti, da obdobje zaznamujejo 
preudarne odločitve glede oblikovanja naprav, ki jih starejši uporabljajo ali pa bodo uporabljali. 
To skupino predstavljajo posamezniki, stari od 45 do 60 let. Trenutno se številni od teh s 
tehnologijo srečujejo vsaj na delovnem mestu, kar pomeni, da so v to sfero vpleteni precej bolj 
kot starejša populacija, ki na računalnike, mobilne telefone in merilnike aktivnosti ponavadi 
naleti le na televiziji in pri vnukih. Hawthorn tu poudari pomembnost ustvarjanja uporabniške 
izkušnje za starejše, ki ne poslabša izkušnje mlajših uporabnikov, hkrati pa se dotakne tematike 
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iskanja krivca (Hawthorn, 2000). Starejši so namreč nagnjeni h krivljenju sebe, ko jim 
interakcija z novimi tehnologijami ne steče, čeprav bi lahko krivdo pripisali oblikovalcem in 
inženirjem teh tehnologij. V prihodnosti se bomo morali soočiti tudi s tem izzivom, torej, kako 
preprečiti prevzemanje krivde pri starejših, ki zadevo starejši in tehnologija na splošno še 
poslabša.  
 
S staranjem se ob upadu kognitivnih sposobnosti pojavijo tudi fizične, mentalne in zdravstvene 
težave in z njimi pogojene omejitve, kar pomeni, da se naše sposobnosti spremenijo. Burrows 
(2013) v svoji doktorski disertaciji navaja, da lahko z boljšim oblikovanjem naprav rešimo 
okoli 25 % težav, ki jih za vsakodnevno življenje navajajo starejši. 28 % težav pri uporabi pa 
bi lahko rešili z omogočanjem ustrezne pomoči in usposabljanja starejših glede novih 
tehnologij. Nadalje je velika težava prav v spopadanju z novimi tehnologijami. Huppert (2003) 
namreč razloži, da se kljub zmanjšanju določenih sposobnosti s starostjo ne spremenita 
oziroma zmanjšata uporaba in poznavanje različnih besed (jezik in raba jezika ne trpita zaradi 
starosti). Prav tako se ne spremenijo hobiji in zanimanja, informacije, ki so povezane s službo 
pa ostanejo nedotaknjene. Na kratko: s starostjo se ne spremenijo mentalne sposobnosti, ki smo 
jih pridobivali skozi daljše časovno obdobje. Starost svoj davek doprinese predvsem pri 
srečevanju z novimi, zahtevnimi in zapletenimi dogodki, ki jih starejši niso vajeni (Huppert, 
2003). Primeri takšnih dogodkov so lahko razumevanje hitrih televizijskih ali 
kinematografskih oglasov, igranje hitrih računalniških iger (Huppert, 2003) in zaviranje v avtu 
ob nenadni oviri na cesti. Ob soočanju z novimi, nedomačimi dogodki pa starejše bremenita 
tudi koncentracija in pozornost, ki se z leti slabšata. Najbolj dramatična sprememba tukaj 
starejše doleti ob nemoči opravljanja dveh ali več aktivnosti hkrati. Primeri tega so 
govorjenje/pogovarjanje med vožnjo avtomobila, branje ob poslušanju radia, sledenje znakom 
na železniški postaji med poslušanjem napovedi vlakov po zvočniku (Huppert, 2003) in pisanje 
telefonskega sporočila med spremljanjem informativne oddaje na televiziji. 
 
Čeprav velja splošno mnenje, da so ljudje po določenem letu starosti proti uporabi tehnologije, 
zlasti informacijske in komunikacijske tehnologije (Schaie in drugi, 2011), so razlogi, ki jih 
navajajo starejši, različni in kompleksni ter ponavadi odsevajo pretekla osebna izkustva s 
tehnologijo (Ofcom, 2006). Poleg tega je težko govoriti o razlikah med mlajšimi in starejšimi, 
saj so razlike med posamezniki ene starostne skupine večje, kot razlike med posamezniki 
različnih starostnih skupin (Huppert, 2003).  
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Ob vseh spremembah v kognitivnem smislu pa s staranjem naletimo tudi na druge nove težave, 
ki so značilne za to življenjsko obdobje. Zmanjša se sposobnost dobrega vida, predvsem glede 
podrobnosti in oddaljenosti predmeta od oči, zato morajo izdelovalci naprav in programski 
inženirji dobro preučiti potrebe starejših in primerno zastaviti izdelek (Fisk in drugi, 2009). 
Ravno to pa se pogosto izkaže kot bistvena omejitev, saj oblikovalci tehnoloških izdelkov in 
storitev ne(pravilno) razumejo, kakšne so potrebe starejših in zakaj je slednje pomembno 
upoštevati tudi pri razvoju in oblikovanju izdelkov. V primeru omejitev vida mora izdelek 
vsebovati dovolj veliko in primerno pisavo, pravilen razmak med besedami in najbolj 
optimalen tip pisave (Petrovčič in drugi, 2017). Ker se je izkazalo, da starejši bolj cenijo 
enostavne možnosti, ki niso polne balasta (Burrows, 2013), je prav tako pomembno, da 
oblikovalci in programerji poskrbijo za to. Starejši se bolje znajdejo v okoljih, kjer so znaki 
uporabljeni jasno in konsistentno, torej je potrebno izdelek ustvariti po teh merilih. Zaradi 
slabšega vida je koristno, da se na napravi uporabi nereflektiven zaslon (posebej je to 
pomembno pri pametnih ročnih urah in izdelkih, ki se uporabljajo na prostem), barve in 
kontrasti pa so večji in bolj izstopajoči (Huppert, 2003).  
 
Poleg zmanjšanih vidnih sposobnosti, začne pešati tudi sluh. To pomeni, da lahko izboljšamo 
zvočne signale naprave, in sicer tako, da lahko starejši posameznik naravna glasnost po meri 
in glede na svoje sposobnosti zaznavanja. Voh, okus in tip so prav tako čutila, ki z leti začno 
pešati. Ko se staramo, začnemo manj uživati v hrani, izgubimo lahko namreč občutek za okus 
– potrebujemo več dražljajev, torej močnejše okuse hrane, da okušamo enako kot prej. A vedno 
bolj ugotavljamo, da do tega prihaja, ker izgubimo predvsem občutek za voh. Ti dve čutili sta 
seveda povezani. Hkrati sposobnost zaznavanja izgublja naša koža, do česar prihaja zaradi 
umiranja receptorjev. To tudi pomeni, da morda po 50. letu ne zaznamo več manjših vibracij 
(Huppert, 2003).  
 
Pri načrtovanju izdelkov za starejše moramo torej le-te opremiti s signalnimi opozorili, če 
prihaja do pregrevanja, vžiganja, puščanja in podobnih nevarnih napak na napravi. Prav tako 
pa lahko to izkoristimo v prid naprave, da na primer meri temperaturo in pline v okolici in tako 
uporabnika opozori na nevarnost, preden jo začuti sam. Če je za učinkovito uporabo naprave 
potrebno vibriranje, moramo v izdelek vgraditi primerno močen vibrator, da ga bodo starejši 
zaznali (Huppert, 2003).  
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Sposobnost funkcioniranja je odvisna tako od naših fizičnih, kot tudi od duševnih sposobnosti. 
Kot smo zapisali, se zmanjša prav sposobnost soočenja z novimi informacijami in hitrimi 
spremembami. To vodi do težav pri aktivnostih, kjer so informacije uporabniku predstavljene 
le za kratek čas ali pa je potreben hiter odziv. Težave se še posebej kažejo pri učenju upravljanja 
novih tehnologij, kot so naprave z ekrani na dotik. Vpliv imajo finančne omejitve, pomanjkanje 
izobraževanj in pomanjkanje predhodnih izkušenj. Mladi se z računalniki in drugimi 
tehnologijami srečajo že v šoli ali na delovnem mestu, kar pa za starejšo populacijo ne drži 
oziroma drži v manjši meri (Bernard in drugi, 2013).  
 
Tudi Broady in drugi (2010) primerjajo starejše in mlajše pri soočanju z novimi tehnologijami 
in učenju upravljanja z njimi. Starejši potrebujejo precej več časa, da usvojijo določene 
računalniške operacije in znanje, vzamejo si več časa za naloge in naredijo več napak. V osnovi 
gre za posledice upada kognitivnih sposobnosti pri starejših (Broady in drugi, 2010). Poleg 
kognitivnih sposobnosti pa je prisotnih mnogo drugih dejavnikov, ki vplivajo na odnos 
starejših do novih tehnologij. Pravzaprav ne vemo natančno, zakaj so med mlajšimi in 
starejšimi generacijami takšne razlike pri uporabi in odnosu do tehnologije. Dejstvo pa je, da 
se starejša populacija mlajšim zdi neprimerna in slabše usposobljena za upravljanje s 
tehnologijo (Broady in drugi, 2010). Starejši se redkeje poslužujejo računalnikov in drugih 
novih tehnologij v vsakdanjem življenju zaradi svojih utečenih navad, kar lahko prispeva k 
stereotipni razlagi, da imajo negativen odnos do tehnologije. Predvsem je zanimivo, da starejši 
tehnološke naprave uporabljajo, če jim nekdo razloži, zakaj jim lahko v določenih situacijah 
koristijo. Negativna naravnanost starejših do tehnologije je torej v mnogih primerih le 
stereotip; starejši namreč raje izbirajo zanje koristne in potrebne stvari, ki jih vidijo kot 
primerne za svoj način življenja in so jih vajeni (Broady in drugi, 2010). 
 
Zaradi naštetih kognitivnih in fizičnih sprememb, ki spremljajo staranje, je bistveno, da 
interakcijo z novimi tehnologijami starejšim olajšamo s pravilnim oblikovanjem vmesnika. Ker 
so starejši uporabniki bolj omejeni pri količini informacij, ki jih lahko obdelajo naenkrat, se za 
oblikovalce postavlja vprašanje, koliko kognitivnih zmogljivosti lahko starejšim pustimo za 
obvladovanje uporabniškega vmesnika in koliko za dejanska opravila, ki jih želijo z določeno 
napravo doseči (Hawthorn, 2000). Težava nastane, če želimo zadovoljiti vse omejitve starejših, 
ki so lahko prisotne. Večina starejših namreč na primer ne vidi zelo slabo, imajo le nekoliko 
poslabšan vid, ki otežuje sprejemanje informacij samo v določenih zunanjih okoliščinah (npr. 
pomanjkanje zunanje svetlobe) (Czaja in Lee, 2007). Tako ni vedno smiselno, da napravo, ki 
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je namenjena množicam, prilagajamo tudi manjšim skupinam uporabnikov s posebnimi 
lastnostmi in potrebami. V tem primeru je boljše, da za izjeme (na primer gluhoneme) 
oblikujemo popolnoma novo napravo, drugače lahko ustvarimo izdelek, ki bo "želel biti vse", 
a zaradi tega ne bo deloval tako dobro, kot bi v primeru, da bi bil specializiran za določeno 
skupino ljudi. 
 
Czaja in Lee (2007) trdita, da na oblikovanje tehnoloških naprav vpliva veliko, s starostjo 
povezanih sprememb pri kognitivnih in fizičnih zmogljivostih posameznikov. Primeri tega so 
upad zaznave zvokov, spremembe v motoričnih zmogljivostih, vključno s počasnejšimi odzivi, 
težkim ohranjanjem neprekinjenega gibanja, motnjo koordinacije in zmanjšano gibljivostjo 
(Rogers in Fisk, 2000). Naštete težave, s katerimi se sooča starejša generacija, lahko uporabo 
novih tehnologij (računalnikov, pametnih telefonov, tablic itd.) nadvse otežijo. Čeprav glede 
vpliva sprememb, ki jih prineseta starost in upad kognitivnih sposobnosti na uspešnost 
upravljanja s tehnološkimi napravami, raziskovalci niso povsem enotni. Czaja in Lee (2007) 
ugotavljata, da imajo omenjene spremembe najverjetneje negativen vpliv na dostop in uporabo 
tehnologije.  
 
Zaradi navedenih kognitivnih sposobnosti starejših in vpliva le-teh na oblikovanje izdelka 
Huppert (2003) predlaga naslednja priporočila pri oblikovanju in razvoju izdelkov za starejše: 
 
- Zelo hitre predstavitve informacij niso primerne. 
- Konkurenčne informacije za različna čutila ne ustrezajo starejšim, ki težje prestavljajo 
pozornost in spremljajo informacije iz različnih virov. 
- Verbalne informacije naj bodo slovnično nezahtevne in izrecne. Pisne informacije so (ob 
upoštevanju smernic) sprejete hitreje kot slušne informacije. 
- Številčni podatki naj bodo predstavljeni preprosto – bolje je uporabiti navadne frekvence 
kot odstotke (torej 1 primer od 1.000 je bolj razumljivo kot 0,1 %). 
- Izogibati se je treba prostorsko zapletenim informacijam. 
- Oblikovanje, ki zahteva veliko obremenitev za spomin, ni primerno. 
- Pri uvajanju novih simbolov ali akronimov je potrebno dopustiti dovolj možnosti za učenje 
njihovega pomena. 
- Zagotavljanje opozoril ali opomnikov je pomembno v situacijah, ko oseba ne sme pozabiti 
izvesti nekega dejanja.  
- Izogibanje hitrim odločitvam je bistvenega pomena. Velik pritisk postavlja starejše ljudi v 
neugoden položaj. 
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- Priporočljivo je spodbujati posvetovanje z drugimi glede zapletenih odločitev. 
 
Čeprav se upad kognitivnih sposobnosti pospešuje s starostjo, lahko učenje in nove izkušnje 
pripomorejo k zmanjšanju težav ali preprečevanju le-teh (Hultsch in drugi, 1999). Zdravo in 
aktivno staranje sta torej ključnega pomena in imata možnost močno izboljšati kakovost 
življenja starejših. Da dosežemo optimalno okolje za interakcijo starejših z novimi 
tehnologijami, je pomembno oboje: zdravo in aktivno staranje in oblikovanje izdelkov z mislijo 
na starejše. Na izkušnjo ob prvi uporabi vplivajo tudi številni dejavniki, ki jih ne gre zanemariti, 
pri tem pa nam lahko pomagajo že opravljene raziskave o omenjeni tematiki, ki jih bomo 
predstavili v naslednjem poglavju. 
 
 
2.4 Starejši in izkušnja ob prvi uporabi 
 
Opravljenih je bilo že precej študij na temo izkušnje ob prvi uporabi; med njimi tudi nekaj, ki 
so se osredotočile na problematiko starejših odraslih in njihove izkušnje ob prvi uporabi. 
Študije so se navadno razlikovale že po ciljih in osredotočenosti na probleme. Pri empiričnem 
delu so uporabljale različne naprave, da so preučevale izkušnjo ob prvi uporabi. Če na primer 
primerjamo samo naravnanost raziskav, lahko hitro ugotovimo, da se razlikujejo že po metodah 
zbiranja podatkov. Nekatere se bolj nagibajo h kvalitativni raziskavi, medtem ko nekatere 
združujejo kvalitativno in kvantitativno ali pa uporabijo le kvantitativno. V nadaljevanju 
predstavljamo nekaj najpomembnejših izsledkov preteklih raziskav, ki smo jih uspeli zaslediti 
v literaturi, pri čemer se omejujemo na raziskave, ki so se osredotočale na izkušnjo ob prvi 
uporabi, nekatere od njih pa tudi na izkušnjo ob prvi uporabi pri starejših.  
 
2.4.1 Dejavniki izkušnje ob prvi uporabi pri starejših 
Čeprav so si že opravljene raziskave med seboj zelo različne, pa vse združujejo dejavniki prve 
uporabniške izkušnje. Gilbert (2005) se na primer ne osredotoča na starejše, zato tudi ne 
omenja fizičnih in kognitivnih dejavnikov, ki jih privzemamo pri starejših, temveč navaja 
pomembnost zunanjih (dosegljivost izdelka na lokaciji, dostop do uporabniške skupnosti) in 
notranjih (cilji, naloge, delovni procesi, osebni dogodki, čustveno in fizično stanje in znanje ali 
veščine uporabnikov) dejavnikov (Gilbert, 2005). Serif in Ghinea (2005), ki prav tako nista 
specifično obravnavala starejših, omenjata vpliv različnih dejavnikov na izkušnjo ob prvi 
uporabi. Pomembni so: velikost zaslona, teža ter prilagodljivost fizičnih in vizualnih 
nastavitev. Zanimivo je, da avtorja omenjata tip uporabnika (novinec, izkušen itd.) kot dejavnik 
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v kontekstu prve uporabniške izkušnje. Poleg vrste uporabnika je prisoten tudi vpliv vrste 
naprave, ki jo preučujemo. Ne smemo pa pozabiti na spol, ki bi prav tako lahko imel vpliv 
(Serif in Ghinea, 2005). Če v izkušnjo ob prvi uporabi vključimo še faze pred nakupom, je 
pomemben dejavnik za tudi cena izdelka (Wever in Castillo, 2006). Ta je lahko nadvse 
pomembna pri starejših, ki so navadno finančno šibkejša skupina. 
 
Kot omenjeno, so pri starejših pomembni socio-ekonomski dejavniki, okolje, vedenje osebe in 
zdravje (določene bolezni, vidni in slušni upad) (Burrows in drugi, 2016), ki pri mlajših niso 
vedno prisotni. Ko se ljudje starajo, začnejo bolj ločevati med stvarmi, ki jih zanimajo in 
stvarmi, ki jih ne, ter se osredotočijo na prve, druge pa opustijo. To pomeni, da so počasnejši 
tudi pri sprejemanju novih tehnologij, saj ne vidijo potrebe po sledenju novim inovacijam le 
zaradi samega početja (Reddy in drugi, b. d.). Kognitiven upad, ki smo ga predstavili v 
prejšnjih poglavjih, upočasni tudi sprejemanje novega znanja (Bäckman in drugi, 2001), 
zavedanje te pomanjkljivosti pa še okrepi selektivnost pri odločanju, kaj se jim splača naučiti 
(Reddy in drugi, b. d.). Kljub temu pa starejši sprejmejo nove tehnologije brez zadržkov, ko 
začutijo potrebo po tem (Czaja in Lee, 2007).  
 
2.4.2 Glavne ugotovitve raziskav glede izkušnje ob prvi uporabi pri starejših  
Prav zaradi naštetih dejavnikov je pomembno preučiti že opravljene študije na temo izkušnje 
ob prvi uporabi, še posebej, če dobimo dodaten vpogled v izkušnjo ob prvi uporabi starejših. 
Najbolj obsežna in tudi najbolj relevantna za nas, je obsežna študija Burrowsove iz leta 2013. 
Njene glavne ugotovitve so bile, da starejši odrasli doživljajo prepreke pred uporabo 
nepoznanih tehnologij, a so pripravljeni vložiti čas in trud v premagovanje teh ovir, če menijo, 
da izdelek nudi relevantne prednosti. Poleg tega začnejo starejši ljudje veliko raje uporabljati 
tehnološko napravo, če jim le-to priporoča druga starejša oseba ali družinski član oziroma 
prijatelj. Izdelke nadvse radi odpirajo in nastavljajo v družbi drugih ljudi, prav tako pa samo 
izkušnjo ob prvi uporabi izkoristijo za druženje. Po drugi strani pa lahko partner, ki ve o 
tehnologiji veliko več kot drugi partner, slednjega odvrne od uporabe nove tehnologije 
(Burrows, 2013). 
 
Podobno Burrowsova s kolegi ugotavlja v raziskavi iz leta 2010, v kateri so želeli dobiti boljše 
razumevanje uporabniške izkušnje in značilnosti starejših odraslih ter dejavnike za njihovo 
uporabo interaktivnih naprav. Vsi sodelujoči (stari nad 50) v tej študiji so izrazili zanimanje za 
uporabo tehnologije in so bili pripravljeni investirati čas v učenje novih spretnosti. 
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Vzporednice med raziskavama lahko potegnemo tudi pri dejavnikih motivacije: v obeh 
raziskavah so ugotovili, da ima vlogo družabnost, poleg tega pa v slednji še učinkovitost in 
zabava. Nova pa je bila ugotovitev, da funkcije izdelka niso vedno jasne, zato imajo starejši 
občutek, da določenih lastnosti naprav, med katere sodijo tudi njihove funkcionalnosti, ne 
izkoristijo popolnoma (Burrows in drugi, 2010). 
 
Serif in Ghinea (2005) se nista osredotočala na starejše, ampak sta se v raziskavi osredotočila 
na mlajše (23 do 37 let) različnih nacionalnosti in iz različnih ozadij (študentje, strokovni 
delavci, akademsko osebje). Zanimalo ju je, kakšen vpliv (če sploh) ima vrsta naprave na 
izkušnjo ob prvi uporabi in kakšen vpliv ima tip uporabnika. Ugotovila sta, da tip uporabnika 
(novinec, izkušen itd.) vpliva le na 10 % nalog, ki so jih morali opraviti. Tudi spol in čas, ki so 
ga sodelujoči porabili za naloge, nista bila odvisna od kategorije uporabnika. Ima pa na 
izkušnjo ob prvi uporabi vpliv naprava, ki jo uporabnik prvič preizkuša. Najbolj pomembna 
ugotovitev je po njunem mnenju ta, da se fazi konfiguracija in nadaljnja uporaba močno 
razlikujeta glede na napravo, ki jo uporabnik preizkuša. Ugotovitve kažejo tudi, da imajo 
uporabniki največje težave pri konfiguraciji; še posebej, če je treba različne naprave povezati 
med seboj. Vzrok temu bi lahko bil nepoznavanje ene izmed naprav ali pa preveč aktivnosti in 
informacij naenkrat. Težave pri izkušnji ob prvi uporabi povzročajo tudi nejasna navodila, ki 
niso pripravljena kot vodič oziroma priročnik, ampak kot zbirka oziroma seznam vseh 
funkcionalnosti (npr. WiFi, Bluetooth). Po drugi strani pa poglavje za pomoč pri težavah v 
navodilih izredno pomaga uporabniku v primeru možnih težav (Serif in Ghinea, 2005). 
 
Čeprav se skušamo čimbolj osredotočati na starejše in njihovo izkušnjo ob prvi uporabi ter jo 
tako izboljšati, pa vendar ne preseneča podatek, da pri starejših od 75 let obstaja težnja 
izogibanju izkušnji ob prvi uporabi. Ti se pogosto obrnejo na prijatelje, družino ali izkušeno 
osebje, da razpakirajo in namestijo njihove izdelke (Burrows in drugi, 2010; Burrows, 2013). 
Večina uporabnikov vzroke za to pripisuje izkoristku časa, strahu pred napakami, 
nedomačnosti z izdelki in namestitvenim zahtevam. Ljudje v tej starostni skupini se na druge 
zanašajo celo pri izbiri in pridobitvi izdelkov zanje (Burrows in drugi, 2010). Nadvse 
pomembno je, da starejšim tehnologijo približamo tako, da bo strah pred prvo uporabo izginil. 
Nesmiselno je namreč razvijati in izboljševati izkušnjo ob prvi uporabi za starejše, če se ji ti v 
celoti izognejo. 
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2.4.3 Priporočila za optimalno izkušnjo ob prvi uporabi 
Gilbert (2005), čigar raziskava je bolj teoretska in se ne osredotoča na starejše, pravi, da je 
obljubo o vseprisotnem računalništvu mogoče uresničiti le, če oblikovalska skupnost ustvari 
zadovoljivo izkušnjo za vse skupine mogočih uporabnikov, ki bodo nato spodbudile tiste, ki 
sledijo. To bi zahtevalo nov pristop k oblikovanju izkušnje ob prvi uporabi. V članku predlaga 
razširitev naše perspektive o izkušnji ob prvi uporabi tako, da bi vključevala tudi izbiro 
naprave, nakupni proces in obdobje po prvi uporabi. Prav tako predlaga razširjeni model 
življenjskega cikla za vključevanje dejavnosti vseh subjektov, vključenih v celotnem 
življenjskem krogu izdelka, torej ne samo uporabnika. Omenja še, da analiza in druge možnosti 
iskanja močno nakazujejo na potrebo po interdisciplinarnem in uporabniku usmerjenem 
pristopu k oblikovanju. (Gilbert, 2005). 
 
Za razliko od Gilberta pa Serif in Ghinea (2005) podata le en nasvet oziroma mnenje: na 
izkušnjo ob prvi uporabi ne smemo gledati kot izoliran pojav, saj lahko boljšo integracijo 
naprav dosežemo le z gledanjem na uporabniško izkušnjo kot celoto. Tako lahko želja po 
izgradnji integriranih, uporabniku prijaznih sistemov, postane resnična. (Serif in Ghinea, 
2005). 
 
Ketola (2006) se je z izkušnjo ob prvi uporabi soočil na drugačen način. Pomembno se mu je 
zdelo, da preuči Pogosto zastavljena vprašanja (FAQ) za določen izdelek in tako dobi vpogled 
v tipične težave uporabnikov, ki so se že srečali z izdelkom. Zato tudi meni, da je to odličen 
način, da dobimo dodaten vpogled v težave in celotno izkušnjo, še preden se lotimo 
empiričnega dela raziskave, s tem pa ga tudi dodatno izboljšamo.  
 
Opazimo lahko, da so ugotovitve v raziskavah precej različne, saj so se raziskovalci 
osredotočali na različne probleme. Nekaterim je bilo pomembno, kako se izkušnja ob prvi 
uporabi navezuje na starejše, drugim, kako jo lahko na splošno bolj prilagodimo in približamo 
vsem ljudem. Pri dejavnikih smo ugotovili, da se sploh pri starejših pojavljajo fizični, 
kognitivni, motivacijski, socialno-ekonomski in tisti vezani na okolje. Primer pri starejših je 
lahko partner, ki uporablja digitalne naprave ali vpliv otrok. Pomembno vlogo pri starejših pa 
ima tudi strah pred uporabo novih tehnologij in možnimi napakami ter miselnost "tega ne 
zmorem, to ni zame". 
 
A kljub temu so raziskovalci enotno ugotovili, da starejši premagajo tudi strah in se potrudijo 
usvojiti nova znanja, če se jim zdi, da jim lahko to koristi, pripomore pa tudi, če v izkušnji ob 
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prvi uporabi vidijo druženje (v tem primeru naprav ne odpirajo sami) (Gilbert, 2005). Pogosto 
se pri tem zgodi, da starejši konfiguracijo ali celo nakup naprave preložijo na tretjo osebo, do 
česar povečini pride zaradi strahu pred napakami (Burrows, 2013). Velik vpliv na potek 
izkušnje ob prvi uporabi ima naprava, ki jo posameznik prvič uporablja, težave pa povzroča 
tudi izkušnja, pri kateri je več naprav potrebno povezati med sabo, kar se izkaže za težavno 
opravilo. Ugotovljeno velja za vse uporabnike, ne le starejše, zato lahko v študiji primera 
pričakujemo dodatne težave. Udeleženci bodo namreč morali merilnik aktivnosti povezati s 
pametnim telefonom, poleg tega bodo to starejši, ki imajo lahko zaradi nepoznavanja naprave 
še večje težave. Zaradi naštetega je smiselno, da podrobneje predstavimo tudi lastnosti 
nosljivih merilnikov aktivnosti, njihovo zasnovo in razširjenost uporabe med starejšimi. Tem 
vsebinam je posvečeno naslednje poglavje.  
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3 Nosljivi merilniki aktivnosti 
 
 
3.1 Pregled merilnikov aktivnosti, njihovih zmogljivosti in možnosti, ki jih prinašajo 
 
V zadnjih letih narašča razširjenost nosljivih merilnikov aktivnosti, ki so še posebej priljubljeni 
med mladimi in športniki. Te naprave združujejo računalništvo, modo, napredne tehnologije in 
šport (Koo in Fallon, 2018). Leta 2015 je bilo prodanih 84 milijonov merilnikov aktivnosti 
oziroma pametnih ročnih ur (CCS Insight, 2013), v letu 2019 pa naj bi jih bilo prodanih že 245 
milijonov (Maltseva in Lutz, 2018). Primeri teh naprav so Fitbit Charge 2, Garmin Vivosmart 
3, Xiaomi Mi Band 2, 3Plus in Whoop Strap 2.0. Vsi našteti so nosljivi merilniki aktivnosti, 
medtem ko poznamo tudi pametne ročne ure. Meja med nosljivimi merilniki aktivnosti in 
pametnimi ročnimi urami pogosto ni povsem jasna, saj tudi nosljivi merilniki aktivnosti 
prikazujejo čas in omogočajo povezovanje s telefonom, kar je značilnost pametnih ročnih ur. 
Kljub temu pametne ročne ure ločimo po tem, da so podaljšek mobilnega telefona, saj lahko 
preko njih kličemo in pošiljamo sporočila, medtem ko so nosljivi merilniki aktivnosti bolj 
posvečeni sami aktivnosti in merjenju le-te (Henriksen in drugi 2018). Nekaj primerov 
pametnih ročnih ur so Apple ura, LG ura in Samsung Gear. 
 
Nosljive merilnike aktivnosti uvrščamo v širšem smislu med nosljive tehnologije/naprave 
(angl. wearable devices), za katere Rhodes (1997) pravi, da imajo naslednje značilnosti: 
 
- So prenosljive, hkrati pa ostajajo uporabne, torej uporabniku omogočajo, da se premika in 
ob tem še vedno upravlja napravo. 
- Dovoljujejo prostoročno uporabo in omogočajo neovirajoč dostop. 
- Vsebujejo senzorje, kot so brezžične komunikacije, kamere, GPS, mikrofoni in merilci 
pospeška, ki zagotavljajo informacije o bližnjem okolju. 
- Informacije uporabniku podajo proaktivno, torej jih uporabniku posredujejo tudi, ko se 
naprava ne uporablja aktivno.  
- Vedno so vključene in nenehno pridobivajo podatke o bližnjem okolju. 
 
Obstaja več tipov nosljivih merilnikov aktivnosti, ki vključujejo pasove za nošenje na zapestju, 
nogi, gležnju, okoli trupa ali glave, pametne ure, pametne prstane, obeske, pametna oblačila, 
obutev, slušalke in nosljive senzorje, ki so lahko pripeti na oblačila ali čelade (Lupton, 2018). 
Naštete naprave lahko s pomočjo GPS-a (Global Positioning System) merijo število korakov, 
aktivne minute, hitrost, pospeške, porabljene kalorije in prehojeno oziroma pretečeno razdaljo. 
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Uporabnike lahko obvestijo, ko dosežejo zastavljen cilj aktivnosti. Nekatere merijo tudi srčni 
utrip, spanje, stres in število povzpetih nadstropij (Steinert in drugi, 2018). Pametne ure, ki so 
posebna vrsta nosljivih merilnikov aktivnosti, imajo poleg naštetega tudi vrsto drugih 
funkcionalnosti, kot so obvestila o klicih, alarmi, uporaba aplikacij itd. (Lamkin, 2015). Hkrati 
imajo običajno vključen večji barvni ekran na dotik, ki lahko prikazuje napredne meritve. 
Zaradi tega so baterije podvržene slabši vzdržljivosti, imajo pa tudi višjo ceno kot nosljivi 
merilniki aktivnosti, predvsem zaradi več senzorjev in dražje opreme (Henriksen in drugi, 
2018). Te ure so bile še nedavno v povojih, a so se hitro precej izboljšale in postajajo vse bolj 
popularne (Wright in Keith, 2014). Vsi novejši nosljivi merilniki aktivnosti imajo zgoraj 
naštete funkcije in zmogljivosti, vključujejo namreč neko formo zastavljanja (in nastavljanja) 
ciljev, mehanizem za povratne informacije, funkcijo za prejemanje obvestil in deljenje 
izmerjenih informacij (na družbenih omrežjih), pametne ure pa še dodatno poganjanje mobilnih 
aplikacij. 
 
Tehnologija v ozadju, ki vse to omogoča, je na primer za izdelke podjetja Fitbit (podjetje 
izdeluje večje število merilnikov aktivnosti, ki so zelo priljubljeni) naslednja: vgrajen je 3D 
pospeškometer, naprava, ki premikanje telesa spremeni v digitalne meritve in podatke, ko je 
nameščena na telo (Fitbit, 2014). Z analizo teh podatkov lahko merilnik aktivnosti uporabniku 
nudi podrobne informacije o frekvenci, času, intenziteti in navadah premikanja ter s tem določi 
prehojene korake, razdaljo in porabljene kalorije ter kvaliteto spanja. V opisu Fitbita je 
navedeno, da merilnik informacije poda dobro nastavljenim algoritmom, ki iščejo vzorce 
gibanja (angl. motion patterns), obenem pa so pozorni tudi na neaktivnost (Crawford in drugi, 
2015). Na ta način lahko merilnik v primeru spanja ugotovi, koliko časa smo spali trdno in 
koliko časa lahkotno. Ker je za globoko spanje značilno manj premikanja, lahko naprava 
zabeleži gibe in ugotovi kakovost spanja. Za nadaljno analizo, vizualizacijo in predstavitev 
meritev se pri nosljivih merilnikih aktivnosti uporabljajo dodatne mobilne aplikacije in spletne 
storitve (v obliki spletnih portalov, aplikacij ali enostavnih spletnih strani). Na teh pa lahko 
uporabniki med seboj delijo podatke in jih primerjajo (Steinert in drugi, 2018).  
 
In čeprav se nam zdi, da so nosljive naprave z nami le kratek čas, se je vse začelo v 50. letih 
prejšnjega stoletja, ko je pot nosljivih naprav tlakoval Edward Thorp. Izdelal je majhno 
napravo, ki je bila skrita v čevlju in je analizirala premikanje kolesa rulete (Johnson, 2014). 
Bolj množične pa so nosljive tehnologije za merjenje aktivnosti postale šele v prejšnjem 
desetletju, in sicer zaradi vpliva Bluetooth-a in s predstavitvijo FitBit-a leta 2008. Čeprav te 
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naprave šele začenjajo svojo pot, pa številni predvidevajo, da bodo postale ene izmed najbolj 
priljubljenih naprav, še posebej s prihodom pametnih oblačil. Govori se tudi o internetu stvari, 
ki bi lahko omogočil boljšo povezanost vseh nosljivih naprav in s tem bolj pregledno 
spremljanje naše aktivnosti in zdravja (Atzori in drugi, 2010). Čipi za merjenje našega zdravja 
bodo v prihodnosti verjetno vgrajeni v oblačila, čevlje, nekateri pa predlagajo celo pametne 
tetovaže, ki bodo podatke o različnih meritvah pošiljali na druge naprave.  
 
Prvotne raziskave so bile praviloma osredotočene na kratkoročne učinke in se niso izrecno 
zanimale za dolgoročne vedenjske spremembe uporabnikov, ki so pri teh napravah izrednega 
pomena (Shih in drugi, 2015). Lupton (2018) pa omenja širši družbeni kontekst uporabe in 
razširjenost nosljivih merilnikov aktivnosti. Meni, da te naprave niso namenjene samemu 
merjenju, temveč to s sabo prinese izboljšanje človeškega življenja oziroma željo po tem. Gadi 
Amit, oblikovalec pri Fitbit-u, je leta 2014 predvideval, da bo čez 10 let večina ljudi nosila do 
10 nosljivih merilnikov, ki bodo analizirali njihova telesa in tako predvideli možnost srčnega 
napada ali depresije. Prav tako meni, da bodo te naprave vedno bolj nevsiljive in neopazne ter 
čez čas vgrajene celo v človeška telesa (Lupton, 2018). 
 
Z razvojem merilnih naprav in njihovimi priložnostmi za boljše in organizirano zdravje, postaja 
vse bolj priljubljeno oštevilčeno sebstvo (angl. Quantified self), ki v dobi številk in podatkov 
posamezniku omogoči merjenje samega sebe oziroma ocenjevanje svoje uspešnosti v 
primerjavi z drugimi. Oštevilčeno sebstvo se nanaša na pridobivanje bogatih podatkov o 
posameznikovi uspešnosti, pregledovanje teh podatkov in reagiranje nanje (Lupton, 2013). 
Pojmu bi lahko rekli tudi samo-sledenje (Li in drugi, 2010), samonadzor (Lupton, 2016), 
osebna analitika (Choe in drugi, 2014) ali samo-merjenje (Etkin, 2016). Luptonova tudi 
nazorno razdeli tipe oštevilčenega sebstva, zato tip skupnosti, ki meri in deli podatke o svoji 
aktivnosti, definira kot skupno samo-sledenje (Lupton, 2016). V novodobni družbi postaja vse 
bolj viden tudi vpliv elektronskih naprav, ki puščajo sledi v kontekstu samo-merjenja. 
Oštevilčeno sebstvo je zato bolj pod vplivom elektronskih naprav kot česarkoli drugega in 
posamezniku merjenje in primerjanje tudi omogoča. Dober primer je uporaba nosljivih 
merilnikov aktivnosti, ki lahko z oštevilčenjem sebstva vpliva na posameznikovo 
športno/telesno aktivnost, poveča zavedanje o pomembnosti prehrane in olajša spoznanja o 
njegovem telesu in duhu (Maltseva in Lutz, 2018). Posameznikovo dnevno aktivnost lahko 
takšni merilniki tudi količinsko opredelijo in so stroškovno učinkovita rešitev za motiviranje 
  27 




3.2 Uporaba merilnikov aktivnosti med starejšimi in aktivno zdravo staranje 
 
Poleg posledic za širšo družbo, ki jih lahko prinesejo nosljivi merilniki aktivnosti, so 
pomembne tudi priložnosti, ki jih le-ti nudijo za starejše. Ker merilniki omogočajo nenehno 
merjenje vitalnih znakov, zaznajo padce in celo pokličejo pomoč v primeru nesreče, lahko 
starejšim prihranijo redne obiske v bolnišnici (še posebej starejšim s kroničnimi boleznimi) in 
prispevajo k mirnejšemu oziroma kakovostnejšemu staranju (Shwetambara in drugi, 2017). 
Seveda pa bi, kot smo že omenili, pomagali tudi pri motivaciji za bolj zdravo staranje. Po drugi 
strani pa ne moremo spregledati težav, ki jih starejši lahko izkusijo ob uporabi merilnikov 
aktivnosti. Najpogostejše so strah pred novim, motivacija za uporabo in (ne)enostavnost 
uporabe. Poleg tega pogosto potrebujejo pomoč pri uporabi; posebej zato, ker naprave niso 
prilagojene njihovim specifičnim potrebam in lastnostim. Imajo na primer premajhne tipke ali 
zahtevajo kompleksne ukaze, saj oblikovalci ne pomislijo na starejše, ki niso tipičen uporabnik 
(Steinert in drugi, 2018). 
 
Kljub nekaterim omejitvam pa so starejši vedno dlje aktivni in zmožni samooskrbe. Zaradi 
daljše življenjske dobe v zadnjih desetletjih preživijo starejši več let z zmernimi zdravstvenimi 
težavami in manj let s hudimi zdravstvenimi težavami. To lahko deloma pripišemo uporabi 
podpornih tehnologij, boljšim stanovanjskim pogojem, prevozu, podpori, politiki, vlogi spolov, 
družbenemu dojemanju in seveda preprečevanju in zdravljenju bolezni ter invalidnosti 
(Oetting, 2016). A še vedno je veliko prostora za izboljšanje in eden najboljših načinov je, da 
starejše obdržimo zdrave.  
 
Pomagajo lahko tehnološke naprave, ki so izrednega pomena tudi pri aktivnem zdravem 
staranju. Kot razne aplikacije lahko veliko vlogo pri tem odigrajo nosljivi merilniki aktivnosti, 
ki starejše (in mlajše) spodbujajo k zdravemu načinu življenja. Če starejši z redno telovadbo 
svoje telo navadijo na večje napore, okrepijo mišice in kosti ter tudi pripomorejo k boljšemu 
mentalnemu počutju, so ob staranju in degradaciji telesa s takšnim načinom življenja bolj 
pripravljeni na spremembe, kot so manjša gostota kosti, manj mišic, kardiovaskularne bolezni 
itd. (Oetting, 2016). Lažje lahko prenesejo padce, ki so lahko tudi usodni oziroma povzročijo 
val drugih zdravstvenih nevšečnosti. Poleg tega je aktivno telo že samo po sebi zgrajeno 
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drugače in ga povezujemo z nižjim indeksom telesne mase, nižjo telesno težo in nižjim krvnim 
tlakom. Vse naštete stvari so bistvene za zdravo staranje in ne le daljšajo življenjsko dobo, 
ampak tudi izboljšujejo kvaliteto življenja. 
 
Starejši vedno bolj uporabljajo računalnike, kar poveča možnost, da bi uporabljali tudi druge 
tehnološke naprave. A v raziskavah prednjačijo predvsem podporne tehnologije, ki jih uprava 
ZDA ("U.S. Administration on Aging", b. d.) definira kot "katerakoli storitev ali orodje, ki 
starejšim ali invalidnim osebam pomaga opravljati dejavnosti, ki bi bile sicer težke oziroma 
nemogoče". Večinoma so to naprave, ki omogočajo varnost doma, niso pa tako razširjene glede 
uporabe, kot na primer računalniki. Ima jih manj kot petina starejših prebivalcev Združenih 
držav Amerike. Te naprave vključujejo alarme, ki osebo opozorijo ob odprtju in zaprtju vrat 
ali oken, sisteme, ki pokličejo pomoč, če nekdo pade, naprave, ki lahko ugasnejo aparate, ko 
niso uporabljeni (gospodinjski pripomočki kot je štedilnik), ugašajo in prižigajo luči, 
prilagajajo temperaturo notranjosti in tudi naprave, ki družinskega člana ali prijatelja obvestijo 
o mogoči spremembi uporabnikove dnevne rutine. Te podporne tehnologije kljub vsemu 
postajajo vedno bolj priljubljene med starejšimi in lahko prispevajo k odkrivanju kroničnih 
bolezni. Osebo, ki ima na primer visoko stopnjo tveganja za zdravje, lahko s pomočjo 
tehnologije nadziramo v udobju njenega doma. Primeri vključujejo bolnike z epilepsijo, 
tveganjem za padce, boleznimi srca, težavami z dihanjem ali drugimi kroničnimi boleznimi, o 
katerih lahko bolniki z zdravniki komunicirajo na daljavo (Casselman in drugi, 2017).  
 
Tehnologija (vključno z nosljivimi merilniki aktivnosti) in internet torej starejšim pomagata 
vzdrževati dobro/boljšo kakovost življenja in nudita enakovredno članstvo družbe, kjer lahko 
predstavljajo pomembne in vplivne člane (Lissitsaa in Chachashvili-Bolotin, 2015; Zhou in 
drugi, 2018). Nosljive merilne naprave so pomembne predvsem zato, ker starejšim prikažejo 
njihove zdravstvene podatke in spodbujajo zdrav način življenja (gibanje), ob tem pa uporaba 
nosljivih merilnikov aktivnosti dodaja k skrbi starejših za svoje zdravje (prehrana, mentalno 
zdravje) in jim pomaga vizualizirati njihove zdravstvene podatke (Zhou in drugi, 2018).  
 
Uporaba teh naprav pri starejših poveča povprečno število prehojenih korakov, do česar lahko 
pride zaradi želje po uporabi nove naprave. Hkrati se izboljšata tudi krvni tlak in srčni utrip. 
Zanimivo pa je, da uporaba nosljivih merilnikov aktivnosti spodbuja skrb za zdravje starejšega 
posameznika, ki je merilnik pripravljen uporabljati tudi, če se sprva ne počuti najbolje (nima 
kondicije itd.). Kljub vsemu še vedno ne vemo, ali se zdravstveno stanje starejših ob uporabi 
merilnikov lahko izboljša čez čas oziroma na dolgi rok, saj lahko navdušenje nad novo napravo 
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in njen vpliv sčasoma zbledita (Zhou in drugi, 2018). Ob tem sta glavna razloga za uporabo 
merilnikov aktivnosti med starejšimi funkcionalnost in posledice uporabe (Schlomann in drugi, 
2016). Funkcionalnost je pri starejših vidna predvsem glede izboljšanja vsakodnevnega 
življenja in nevpadljivosti merilnikov. To pomeni, da starejših merilnik na zapestju na primer 
ne moti, kvečjemu jim pomaga. Hkrati s funkcionalnostjo pa pridejo tudi posledice uporabe, ki 
so pri merilnikih aktivnosti pozitivne v smislu, da starejšim naprava pomaga pri motivaciji za 
bolj zdravo, aktivno življenje. Bolj pomembna kot sam merilnik pa jim je aplikacija na 
telefonu, ki prikazuje zbrane podatke (Steinert in drugi, 2018). Pri merilniku pa sta starejšim 
najbolj pomembna vzdržljivost baterije (Steinert in drugi, 2018) in vodoodpornost (Rasche in 
drugi, 2015; Steinert in drugi, 2018). Kot rečeno nosljivi merilniki aktivnosti po Zhou in drugi 
(2018) povečajo število prehojenih korakov, hkrati pa prispevajo k socialnemu kapitalu 
starejših. Številni se odločijo za športno aktivnost s prijatelji, kar prispeva tako k fizičnemu, 
kot tudi mentalnemu zdravju. Kljub vsem prednostim, ki jih uporaba merilnikov aktivnosti 
starejšim omogoča, ne gre zapostaviti časa za učenje, kar je pri starejših lahko dodatna prepreka 
(Zhou in drugi, 2018) in lahko vpliva na pripravljenost in motivacijo za uporabo ter 
nadaljevanje uporabe. Starejše ob uporabi nosljivih merilnikov aktivnosti skrbi tudi zasebnost 
podatkov (Zhou in drugi, 2018). Finančni zalogaj pa je še ena izmed ovir za uporabo; predvsem 
ob prepričanju starejših, da tehnologija ne prispeva dovolj v primerjavi s ceno (Preusse in drugi, 
2017). Cenovna nedostopnost je največja težava pri tistih z nizkimi dohodki (Naslund in drugi, 
2015).  
 
Slaba plat same uporabe se pokaže pri zaupanju v točnost izmerjenih podatkov, kar je včasih 
lahko utemeljena skrb (Steinert in drugi, 2018). Poleg tega starejše uporabnike moti, če 
merilniki ne prikazujejo časa, kar pomeni, da jih ne morejo uporabljati tudi kot nadomestek za 
ročno uro (Rasche in drugi, 2015). Še vedno pa starejši na splošno želijo uporabljati nosljive 
merilnike aktivnosti, saj jih motivirajo za več gibanja in bolj zdrav način življenja, kar se po 
koncu poskusnih obdobij uporabe nosljivih merilnikov aktivnosti tudi pozna na njihovem 
zdravstvenem stanju, ki je boljše (Zhou in drugi, 2018).  
 
Telesna aktivnost dokazano znižuje jezo, anksioznost, depresijo in številne druge psihološke 
težave (Centers for Disease Control and Prevention, 2018). Fizična aktivnost lahko pomaga pri 
nadzoru teže, zmanjša tveganje za bolezni srca in ožilja, sladkorno bolezen tipa 2, nekatere 
vrste raka, krepi kosti in mišice, izboljšuje duševno zdravje in razpoloženje, izboljša 
sposobnost opravljanja vsakodnevnih dejavnosti in na splošno povečuje možnosti za daljše 
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življenje (Centers for Disease Control and Prevention, 2018). Kljub vsem pozitivnim 
lastnostim športa, kjer bi merilniki lahko pomagali, jih uporablja le malo število starejših 
(Kekade in drugi, 2018). Verjetno je temu tako, ker izdelovalci merilnikov aktivnosti ciljajo 
predvsem na mlade, športnike in tehnološke navdušence, starejši pa se pogosto sploh ne 
zavedajo, kaj obstaja in bi jim lahko pomagalo (Kekade in drugi, 2018). Starejše je treba 
seznaniti z možnostmi, ki jih prinaša tehnologija, jim jo približati na pravilen način, samo 
tehnologijo pa zato tudi pravilno oblikovati. Pri tem lahko levji delež prispevajo prav starejši, 
s tem ko predstavijo izboljšave, ki bi jih pri merilnikih želeli. 
 
S tem razlogom so v raziskavi neprofitne organizacije AARP (American Association of Retired 
Persons) starejši navedli deset predlogov za izboljšanje oblikovanja nosljivih merilnikov 
aktivnosti, ki jih želijo (AARP, 2015): 
 
- zmožnost meriti več biometričnih podatkov, kot so krvni sladkor, srčni utrip in vnos kalorij, 
- bolj udoben pas, 
- razlaga o delovanju meritev, tako da bi uporabniki bolj zaupali v točnost podatkov, 
- vključen zaslon, 
- priložena boljša, bolj podrobna navodila, 
- lepše oblikovanje, 
- prilagajanje spremljanja podatkov, več opozoril, kot so napredek k ciljem in identifikacija 
zdravstvenih razmer, 
- prikazovanje časa kot pri zapestni uri, 
- vodoodpornost, 
- poročanje o nezdravstvenih funkcijah. 
 
Pomembno je vedeti, da je poleg zasnove uporabniških vmesnikov enako pomembna tudi 
ergonomija pametnih ročnih ur ter nosljivih merilnikov aktivnosti. Ob tem pa se starejši iz 
različnih kultur pri napravi osredotočajo na različne stvari. Na primer: uporabniku s Finske se 
zdi velikost zaslona bolj pomembna kot uporabniku iz ZDA, zato je pomembno, da se preuči 
specifična kultura in se glede na njo oblikujejo specifični izdelki (Khakurel in drugi, 2019). 
 
3.3 Zasnova uporabniških vmesnikov na merilnikih aktivnosti 
 
Čeprav je veliko govora o izboljšanju uporabniške izkušnje za starejše, pa je (empiričnih) študij 
o uporabniških vmesnikih na merilnikih aktivnosti sorazmerno malo. Ker se same naprave 
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precej razlikujejo, tudi uporabniške vmesnike med seboj težko primerjamo. Nekateri merilniki 
(npr. Fitbit) nimajo zaslona, zato so za prikazovanje meritev popolnoma odvisni od spletne ali 
mobilne aplikacije. Tudi pri drugih merilnikih aktivnosti, ki sicer imajo zaslon, se pojavlja 
težava, kako na njem pregledno in nazorno prikazati potrebne informacije. To se zgodi zaradi 
očitnega razloga – nosljive naprave morajo biti oblikovane tako, da uporabnika med 
vsakdanjimi opravili ne motijo, hkrati pa opravljajo svojo nalogo karseda dobro – biti morajo 
majhne in neopazne. In tako je tudi za večje naprave z zaslonom izrednega pomena aplikacija, 
ki podatke, težje procesiranje in povezovanje z internetom opravi boljše od merilnika 
(Kaewkannate in Kim, 2016).  
 
Slednji torej služijo le krajši in hitri predstavitvi meritev, zato večina podjetij, ki izdeluje te 
naprave, podatke in meritve prikaže na način, da so primerni za tako imenovane »poglede« 
(angl. glances). To so kratke, 5 sekundne interakcije, pri katerih uporabniki preverijo raven 
aktivnosti in dobijo informacije o stanju (Gouveia in drugi, 2015). V tem pogledu je mogoče 
zaznati tudi razliko/-e med nosljivimi merilniki aktivnosti in pametnimi ročnimi urami. Kot 
smo povedali, pametne ročne ure služijo kot podaljški oziroma nadomestki pametnega 
telefona, medtem ko se merilniki aktivnosti osredotočajo na aktivnost in merjenje le-te, 
posledično pa imajo večkrat tudi manjše zaslone. Zato je tudi pri uporabniškem vmesniku 
razkorak med tema tipoma naprav, še večji pa je med napravami z različnimi velikostmi 
zaslonov. Prikaz meritev in drugih informacij na merilniku aktivnosti z majhnim zaslonom je 
na primer preprost in prikazuje le enega od podatkov (npr. število korakov). Prikaz na 
merilniku aktivnosti z večjim zaslonom, pa je bolj podoben prikazom na zaslonih pametnih 
ročnih ur. Še več, zaznati je mogoče povezavo med velikostjo in tipom naprave. Če je merilnik 
aktivnosti večji (z večjim zaslonom), ponavadi vsebuje tudi možnost prikazovanja obvestil iz 
telefona in je veliko bolj podoben pametni ročni uri.  
 
Prikaz naprav z večjimi zasloni je tudi najbolj raziskan, saj omogoča boljši uporabniški 
vmesnik in dovoljuje več prostora za prikaz različnih podatkov o merjenju. Običajno je 
oblikovan tako, da prikazuje več meritev hkrati in ima različne možne uporabniške vmesnike, 
ki jih lahko uporabnik spreminja in nastavlja po svojih željah. Spreminjanje uporabniških 
vmesnikov je značilno tudi za naprave z manjšimi zasloni, vendar je zaradi manj prostora 
namenjenega podatkom le-to bolj omejeno, kot je razvidno iz spodnjih slik (pri prvi je 
uporabljen manjši zaslon, medtem ko je pri drugi večji).  
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Slika 3.1: Različni prikazi uporabniškega vmesnika na nosljivem merilniku aktivnosti Garmin Vivofit 
3 
 
Vir: Praxistipps Chip (2016) 
 
Slika 3.2: Različni prikazi uporabniškega vmesnika na pametni ročni uri Apple Watch 
 
Vir: Apple (2015) 
 
Prikaze uporabniških vmesnikov ponavadi poimenujemo teme ur (angl. watch face), ki so, kot 
lahko vidimo na slikah, zelo prilagodljivi in s tem tudi osebni. Uporabniki jih lahko nastavijo 
po željah in celo ustvarijo svoje lastne. Tu se pojavi še ena razlika med nosljivimi merilniki 
aktivnosti in pametnimi ročnimi urami. Slednje imajo uporabniški vmesnik postavljen tako, da 
je v ospredju prikaz časa in datuma, ostale meritve in podatki pa so prikazani na drugih straneh, 
ki običajno niso v ospredju. Medtem pa je prikaz meritev aktivnosti v ospredju ravno pri 
nosljivih merilnikih aktivnosti. Sliki 3.1 in 3.2 sta dober prikaz tega. 
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Prikazi se lahko prilagodijo do te mere, da so popolnoma personalizirani za določenega 
uporabnika. Zanimivo je, kako lahko z oblikovanjem in pametnim izkoristkom prostora na 
zaslonu prikažemo meritve, ki so potem lahko videne na hitro. Obstajajo različni koncepti, 
kako najboljše prikazati podatke, da bodo razumljivi in hitro berljivi. Gouveia in drugi (2016) 
so ravno za uporabo s pogledi ustvarili 21 konceptov prikazov za nosljive merilnike aktivnosti, 
ki sledijo šestim oblikovalskim lastnostim teh naprav: abstraktnost, integracija z aktivnostmi, 
primerjava s cilji in normami, izvedljivost, vodenje do preverjanja navad in možnost 
nadaljnjega pregleda podatkov (Gouveia in drugi, 2016). 
 
Slika 3.3: Koncepti uporabniških vmesnikov na nosljivih merilnikih aktivnosti, primerni za poglede 
 
Vir: Gouveia in drugi (2016, str. 3) 
 
Najboljša strategija za spremembo obnašanja (v našem primeru več gibanja oziroma zdravo 
staranje) je samonadzor oziroma samo-merjenje, zato je tudi nadvse pomembna interakcija z 
napravami, ki to omogoča. Zagotovimo lahko različne funkcionalnosti pri uporabniškem 
vmesniku, a če jih ljudje ne uporabljajo, se tudi sprememba obnašanja ne more zgoditi 
(Gouveia in drugi, 2015). Kot je pomemben uporabniški vmesnik na samih nosljivih merilnikih 
aktivnosti in pametnih ročnih urah, pa je prav tako pomemben uporabniški vmesnik podpornih 
aplikacij za bolj podroben prikaz podatkov. Tu pridejo v poštev združljivost z različnimi 
mobilnimi operacijskimi sistemi, prilagoditvene možnosti, lahkota uporabe in učinkovita 
sinhronizacija z nosljivim merilnikom aktivnosti (El-Amrawy, Pharm in Nounou, 2015). 
Naštete stvari neposredno ali posredno vplivajo na uporabniško izkušnjo, zato aplikacij nima 
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smisla postaviti na drugi tir, imajo celo glavno vlogo, saj predstavljajo uporabniški vmesnik za 
interpretacijo podatkov, zbranih z merilnikom aktivnosti (El-Amrawy, Pharm in Nounou, 
2015). Aplikacij je tako veliko, kot je tudi veliko naprav za merjenje aktivnosti, vse pa imajo 
različno grajene uporabniške vmesnike. 
 
 
3.4 Pregled preteklih raziskav z vidika omejitev za starejše 
 
Pri nosljivih merilnikih aktivnosti imajo starejši težave pri uporabi zaradi ne-vodoodpornosti, 
zapletene sinhronizacije z aplikacijo in kratke vzdržljivosti baterije (Ledger, 2014). Ravno 
povezovanje naprav preko Bluetootha jim povzroča nemalo težav, hkrati pa se počutijo 
negotovo, če merilnik aktivnosti na zaslonu ne prikaže nečesa, kar so pričakovali (je brez 
sprememb ob držanju gumba) (Rasche in drugi, 2015). Berljivost iz majhnega zaslona je še 
posebej težavna (Oetting, 2016) v primeru slabšega vida, ki pa je pri starejših kar pogost. Huda 
težava pri uporabi nosljivih merilnikov aktivnosti z majhnimi zasloni je lahko daljnovidnost 
(Oetting, 2016). Gre za tipično težavo v starejših letih, ki lahko uporabo med aktivnostjo zelo 
omeji in pogosto tudi oteži. Hkrati so s starostjo pogoste bolezni tipa artritis, ki preprečujejo 
moč in fleksibilnost v prstih, kar lahko pri nosljivih merilnikih aktivnosti in njihovih 
pripadajočih aplikacijah pomeni neučinkovito uporabo (Huppert, 2003). Fizične težave so 
največji problem prav zato, ker jih nosljivi merilniki aktivnosti lahko zmanjšajo, a težave same 
hkrati to onemogočajo. 
 
Starejši so pri uporabi nosljivih merilnikov aktivnosti lahko omejeni že s samo percepcijo glede 
zdravega življenja in gibanja. Večina je živela v času, ko se telesna aktivnost ni smatrala kot 
pomembna vrednost zdravega in aktivnega življenja (Oetting, 2016), zato nekateri tudi sedaj 
ne vidijo potrebe po njej. Poleg tega pa ne bodo imeli motivacije za telesno in športno 
udejstvovanje, če ne živijo blizu potrebne infrastrukture (Oetting, 2016). 
 
Dodatno oviro lahko predstavljajo kognitivne sposobnosti starejših. Kot povedano se težje 
soočajo z novimi stvarmi, zato jim je še posebej težavno približati novo tehnologijo, ki je ne 
poznajo. Če starejši premagajo ovire, lahko spremembe prinesejo večjo vzdržljivost mišic, 
manj težav ob padcih in s tem tudi manj strahu pred njimi, ki je najbolj pogost strah med 
starejšo populacijo (Murphy in Isaacs, 1982; Nevitt, Cummings, Kidd in Black, 1988). Ob 
stalni uporabi se lahko njihovo fizično stanje izboljša, prav tako pa telovadba ob druženju ne 
škodi njihovemu mentalnemu zdravju. Ob tem je zanimivo izpostaviti, da se za razliko od 
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splošne populacije oblikovalci in razvijalci nosljivih merilnikov aktivnosti, namenjenih 
starejšim, praviloma osredotočajo na krhke starejše, ki imajo različne kombinacije motoričnih 
omejitev in zdravstvenih težav (Bolton, 2010); kar pa je seveda težava zaradi velike 
heterogenosti starejših kot uporabnikov novih tehnologij (Petrovčič in drugi, 2018). Nosljive 
merilnike aktivnosti lahko namreč uporabljajo tudi še povsem vitalni starejši, za katere 
določene ergonomske in vmesniške prilagoditve predstavljajo prej oviro kot prednost – tudi v 
smislu socialne stigme (Parette in Scherer, 2004). Vse to smo upoštevali tudi pri raziskovalnem 
načrtu, ki sledi v naslednjem poglavju. 
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4 Raziskovalni načrt 
 
 
Izvedena in prikazana bo empirična raziskava, ki bo vključevala eksploratorno študijo primera 
prve uporabe nosljivega merilnika aktivnosti. Študija primera bo temeljila na formativnih testih 
uporabnosti na 3 starejših posameznikih, približno enake starosti, a z različno stopnjo izkušenj 
pri uporabi novih tehnologij. Sodelujoče smo prosili, da izvedejo sklop 6 nalog, ki jih bodo 
vodile čez 7 faz izkušnje ob prvi uporabi, pri čemer se bodo njihova izkustva, mnenja in/ali 
predlogi zbirali z metodo glasnega razmišljanja. Zbrane izjave bodo prepisane v transkripte, ki 
bodo analizirani z eno od metod tematske analize besedil. Na osnovi empiričnih ugotovitev 
bodo opisane vzporednice s teoretičnim delom in predstavljeni vsebinski zaključki, ki bodo 
služili kot odgovori na zastavljena raziskovalna vprašanja. 
 
 
4.1 Raziskovalna vprašanja 
 
V diplomskem delu nam bodo kot izhodišče raziskovalnih aktivnosti služila tri raziskovalna 
vprašanja. 
 
Iz prejšnjih raziskav smo ugotovili, da imajo starejši pri izkušnji ob prvi uporabi precej težav, 
še posebej, če so zaradi starosti nazadovale njihove kognitivne in fizične sposobnosti (Czaja in 
Lee, 2007). Poleg tega na težave pri izkušnji ob prvi uporabi vpliva mnogo dejavnikov, od 
motivacije, okolja, do pomanjkanja prejšnjih izkušenj (Hawthorn, 2000; Wagner in drugi, 
2010; Bernard in drugi, 2013). Tu se nam poraja vprašanje, na katere faze izkušnje ob prvi 
uporabi imajo ti dejavniki največ vpliva, torej pri katerih imajo starejši največ težav. Serif in 
Ghinea (2005) sta v svoji raziskavi izpostavila fazo konfiguracija, pri kateri so imeli sodelujoči 
največ težav. To je bilo še posebej vidno, ker so morali med seboj povezati različne naprave. 
Zaradi navedenega je smiselno ugotoviti, ali bodo imeli največ težav pri konfiguraciji tudi 
starejši, sploh zato, ker bodo tudi v naši študiji primera morali med sabo povezati dve napravi. 
Ali pa bo največ težav v kateri drugi fazi? 
 
RV1: Katere faze uporabniške izkušnje ob prvi uporabi nosljivega merilnika aktivnosti 
povzročajo starejšim največ težav in zakaj? 
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Nejasna ali pomanjkljiva navodila lahko pri izkušnji ob prvi uporabi povzročajo nemalo težav, 
še posebej, če so sestavljena kot zbirka vseh funkcionalnosti (WiFi, Bluetooth), ne pa kot vodič 
(Serif in Ghinea, 2005). Čeprav se avtorja nista osredotočala na starejše, le ti v predlogih za 
izboljšavo izkušnje ob prvi uporabi pogosto navajajo boljša, bolj podrobnejša navodila (AARP, 
2015). Ker se v diplomskem delu osredotočamo na starejše, le-ti pa imajo tudi fizične težave, 
kot je poslabšan vid, je smiselno ugotoviti, kako se navodila za uporabo obnesejo pri starejših 
in kako lahko posledično z odpravljanjem morebitnih težav izboljšajo samo uporabniško 
izkušnjo.  
 
RV2: Kakšno vlogo imajo pri odpravljanju morebitnih težav pri prvi uporabi nosljivega 
merilnika aktivnosti navodila za uporabo? 
 
Udoben pas, razlaga delovanja, vključen zaslon in boljša navodila (AARP, 2015) so le eni 
izmed predlogov, ki jih starejši predlagajo za nekatere nosljive merilnike aktivnosti, ki bi 
izboljšale izkušnjo ob prvi uporabi. Izboljšave, ki si jih želijo, se skladajo s prejšnjimi 
raziskavami o težavah, ki jih doživljajo starejši ob prvi uporabi, hkrati pa predstavljajo polje, 
ki ga lahko še dopolnimo. 
 
RV3: Katere so najpomembnejše izboljšave v smislu uporabniške izkušnje, ki jih ob prvi 
uporabi nosljivega merilnika aktivnosti predlagajo starejši? 
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5 Empirična študija primera z merilnikom aktivnosti Garmin Vivofit 3 
 
 
5.1  Metoda in postopek 
 
Zaradi kompleksnosti izvedbe empiričnega dela bomo za preverjanje raziskovalnih vprašanj 
uporabili metodo študija primera, ki nam bo omogočila, da posameznike zelo natančno in 
izčrpno analiziramo ter tako dobimo poglobljen vpogled v izkušnjo ob prvi uporabi. Študija 
primera je primer kvalitativnega raziskovanja, saj za preučevanje izberemo le nekaj enot, ki jih 
nato natančno preučujemo. Nekateri jo vidijo kot vrsto kvalitativnih raziskav (Baxter in Jack, 
2008), drugi širše kot metodo v kvalitativnem raziskovanju (Gerring, 2004). Čeprav jo 
povezujemo s kvalitativnim raziskovanjem, lahko vsebuje različne pristope: kvantitativnega in 
kvalitativnega, ki se med seboj dopolnjujeta. Pri kvalitativnem raziskovanju omenjamo 
interpretativno paradigmo, kar pomeni, da dajemo poudarek na preučevanje subjektivnih 
doživetij posameznika in njegovih mnenj. Rezultati obeh, kvalitativnega in kvantitativnega 
pristopa, se med seboj smiselno dopolnjujejo glede na preučevano tematiko in namen 
raziskovanja (Starman, 2013). 
 
Ena izmed definicij študije primera, ki jo je podal Sagadin, zapisala pa tudi Starman-ova, se 
glasi: "S študijo primera intenzivno in podrobno analiziramo in opišemo npr. osebe vsako zase 
(neko njeno dejavnost, njene posebne potrebe, življenjsko situacijo, življenjsko zgodovino 
itn.), skupino oseb (šolski oddelek, skupino učencev s posebnim potrebami, učiteljski zbor itd.), 
institucije vsako zase oziroma nek problem, proces, pojav ali dogodek v posamezni instituciji 
ipd.; pri tem gre za študijo primera kot obliko deskriptivne metode, če ostajamo s takimi 
analizami le na deskriptivni ravni; če se povzpnemo tudi na kavzalno raven, prehaja študija 
primera že v kavzalno­neeksperimentalno metodo." (Sagadin, 1991, str. 31; Starman, 2013). 
Simons pa je študijo primera definirala kot "Poglobljeno raziskovanje iz mnogih perspektiv 
glede na kompleksnost in edinstvenost posameznega projekta, politike, institucije, programa 
ali sistema v vsakdanjem kontekstu." (Simons, 2009).  
 
Pri študiji primera ne gre za opredeljevanje osnovnih populacij in izbiro vzorcev, temveč za 
odločitev, kaj bo posamezni primer, ki ga bomo preučevali (Sagadin, 1991 v Starman, 2013). 
Ponavadi je to študija enega samega ali manjšega števila primerov, pri njej pa se odpovemo 
statističnemu posploševanju na širšo populacijo in reprezentativnega vzorčenja (Starman, 
2013). 
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Kot kvalitativna metoda je tudi študija primera smatrana za subjektivno in konvencionalno, 
ugotovitev iz nje pa ne moremo generalizirati na populacijo, menijo nezagovorniki (Flyvbjerg, 
2006). Študija primera je del čudnega, zavrženega metodološkega prostora, česar razlog je 
nezadostno razumevanje te metode (Gerring, 2004). Dober primer zavrženosti in 
nesprejemanja je definicija Abercrombieja in kolegov (1984): "Študija primera. Kot podrobna 
preučitev enega samega primera vrste pojavov, študija primera ne more zagotoviti zanesljivih 
podatkov v širšem spektru, vendar je lahko koristna v predhodnih fazah raziskovanja, saj 
hipotezam doda večje število primerov, ki so testirani sistematično." 
 
Kljub temu obstajajo zagovorniki in dokazi za uporabnost študije primera. Hans Eysenck 
(1976) je študijo primera sprva videl le kot metodo za pridobivanje anekdot, kasneje pa 
ugotovil, da "moramo imeti včasih oči odprte in skrbno opazovati posamezne primere – ne v 
upanju, da bi kaj dokazali, temveč v upanju, da bi se nekaj naučili!". Tudi Flyvbjerg (2006) 
študijo primera opisuje nekonvencionalno, že naslov njegovega članka na to temo (Five 
Misunderstandings About Case-Study Research) pa da vedeti, da skuša razbiti stereotipe in 
paradoks metode, s tem da navede pet nesporazumov, ki manjšajo njeno kredibilnost. Sam 
članek vsebuje ogromno snovi na temo, vse pa ponazori iz obeh zornih kotov ter poda celo 
primere iz zgodovine, kjer se je študija primera izkazala kot odlična v raziskovanju. Navaja 
primer: "Galileova zavrnitev Aristotlove gravitacijske krivulje ni temeljila na opazovanju "v 
širokem razponu", opazovanja pa "niso bila opravljena le na številkah". Zavrnitev je bila 
sestavljena predvsem iz konceptualnega preizkusa, kasneje pa iz praktičnega". Doda pa tudi, 
da so bili skrbno izbrani poskusi, primeri in izkušnje prav tako kritični za razvoj fizike s strani 
Newtona, Einsteina in Bohra, prav tako kot je študija primera zasedla osrednje mesto v delih 
Darwina, Marxa in Freuda. Tudi v družboslovnih znanostih lahko strateška izbira primera 
močno poveča splošno generalizacijo študije primera (Flyvbjerg, 2006). Flyvbjerg namreč 
dodatno razloži, da so primer med Aristotlovimi vidiki in Galileovimi trditvami dokončno 
razrešili s preizkusom na kovini in peresu – dveh ekstremih, ki sta kot skrbno izbrana, potrdila 
Galileove trditve. Namreč, če je hipoteza veljala za te materiale, je veljala za širok razpon 
drugih materialov (Flyvbjerg, 2006). 
 
Podobno lahko predpostavljamo za raziskovanje s študijo primera danes. Čeprav svet trenutno 
prevevajo veliki podatki, množice informacij in težnja po kvantitativnem delu, brez kvalitete, 
ki jo da na primer študija primera, ne moremo priti do velikih ugotovitev in možne 
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generalizacije. Primer za študijo primera izberemo, ker je zanimiv, izstopajoč ali nenavaden 
ter lahko povzroči spremembe značilnosti in posebnosti objekta (Thomas, 2011 v Starman, 
2013). 
 
Študija primera nam do novih odkritij pomaga takrat, kadar želimo odgovoriti na vprašanja 
"kako" in "zakaj"; kadar ne moremo vplivati na vedenje vključenih v študijo; kadar želimo v 
kontekstu zajeti tudi okoliščine, saj menimo, da so pomembne za raziskovanje fenomena 
(pojava) znotraj študije, ali kadar ne moremo zarisati jasnih meja med pojavom in kontekstom 
(Baxter in Jack, 2008 v Starman, 2013). 
 
Zato, da lahko odgovorimo na raziskovalna vprašanja, je potreben kvalitativen vpogled, ki 
zahteva študijo primera z elementi kvalitativnega raziskovanja, ki pa je vezano na formativne 
teste. Pri testiranju uporabnosti s formativnimi testi, ki temeljijo na interakciji raziskovalca s 
testirancem, bomo poskušali pridobiti nek vpogled v mnenja testiranca med izpolnjevanjem 
nalog, ki so predvidene v vodiču za izvedbo. Metoda, ki to omogoča, je metoda glasnega 
razmišljanja. S tem namenom smo se odločili, da bomo na raziskovalna vprašanja pri 
formativnih testih odgovorili s to metodo.  
 
Poznamo več metod glasnega razmišljanja, od njih smo izbrali sočasno glasno razmišljanje 
(angl. concurrent think-aloud), pri katerem sodelujoči razmišlja na glas ob sami izvedbi in ne 
na koncu, kot pri nekaterih drugih metodah glasnega razmišljanja (Van den Haak in Jong, 
2003). Z metodo sočasnega glasnega razmišljanja dobimo vpogled v posameznikove opazne 
težave pri nalogi, dvome, presenečenja, iritacijo in druga čustva, ki se lahko pojavijo med 
procesom (Van den Haak in Jong, 2003). Po drugi strani pa lahko samo dejstvo, da razmišljajo 
na glas, povzroči posebne reakcije, udeleženci lahko na primer delajo ali reagirajo drugače kot 
običajno prav zaradi glasnega razmišljanja (Cooke, 2010). To lahko vodi do boljše ali slabše 
izvedbe, nič od tega pa ne želimo. Če pride do boljše, potencialni problemi uporabnikov niso 
zaznani, medtem ko lahko pride pri slabši izvedbi do lažnih alarmov (Van den Haak in Jong, 
2003). Čeprav je potrebnih še več raziskav za izboljšanje metode, ima pred glasnim 
razmišljanjem na koncu prednost v tem, da udeleženci ne vedo natančno, kaj so razmišljali in 
lahko neke stvari spremenijo in tudi dodajo (Van den Haak in Jong, 2003), česar pa ne želimo. 
 
V primerjanju različnih metod glasnega razmišljanja so raziskovalci odkrili, da so vse 
enakovredno efektivne pri zaznavanju težav uporabnika, vendar ima vsaka določene prednosti. 
Sočasno glasno razmišljanje je na primer boljše pri zaznavanju in identifikaciji težav 
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Pri eksploratorni študiji primera prve uporabe nosljivega merilnika aktivnosti, ki je temeljila 
na formativnih testih, so sodelovali trije starejši posamezniki, stari 59, 61 in 62 let, dva sta bila 
moška, ena pa ženska. Vsi so imeli dokončano poklicno ali srednjo šolo, računalnik pa 
uporabljajo skoraj vsak dan. Kljub temu so imeli različno stopnjo izkušenj pri uporabi novih 
tehnologij. Eden je bil vešč uporabnik, ki tehnologijo izbira in kupuje sam, kasneje pa jo tudi 
namesti. Poleg tega ga tehnologija zanima, zato tudi spremlja novosti na tem področju. Drugi 
udeleženec sicer sam odloča o nakupu novih elektronskih naprav v gospodinjstvu, a pri 
namestitvi pogosto potrebuje pomoč drugih, ki mu tudi pomagajo pri redni uporabi. 
Tehnološko je manj osveščen, a kot pravi sam, ga tehnologija vseeno zanima. Tretja 
udeleženka je imela najmanjšo stopnjo izkušenj pri uporabi novih tehnologij. O nakupu novih 
elektronskih naprav v gospodinjstvu ne odloča ona, temveč za to poskrbi njen partner. Tudi pri 
namestitvi, redni uporabi in novih funkcionalnostih potrebuje pomoč drugih, tehnologija pa je 
ne zanima, uporablja jo bolj zato, ker jo v to prepriča partner. 
 
Na osnovi prebrane literature smo izbrali enote, za katere je bilo nakazano, da lahko z njimi 
preučujemo model. Zaradi načina izvedbe raziskovanja so bile te enote torej namensko izbrane 
za naš specifičen problem. Iz tega sledi, da ugotovitev ne moremo generalizirati iz vzorca na 
populacijo, temveč bo dal naš vzorec kvalitativen vpogled v strukturo raziskovalne tematike. 
 
 
5.3 Vodič za izvedbo 
 
Skladno s članki avtorjev Wever in Castillo (2006) ter Serif in Ghinea (2005), smo razvili 
protokol za testiranje uporabnosti (glej Prilogo C), ki je bil sestavljen kot študija primera, v 
kateri smo z udeleženci uporabili metodo sočasnega glasnega razmišljanja. Testi uporabnosti 
so potekali za mizo pri udeležencu doma. Ena kamera je bila postavljena za osebo, pod kotom, 
da se je videla naprava in njen zaslon, hkrati pa predvsem opravljanje testiranja kot celote. 
Kamera je stala na stojalu in se skoraj ni premikala, da ni motila udeleženca. Ena oseba (asistent 
1) je skrbela za snemanje in preverjala, da je vse teklo normalno. Poleg tega je druga oseba 
(asistentka 2) pomagala pri opazovanju in si natančno označevala, pri kateri fazi se je pojavil 
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problem, koliko namigov smo podali in ali je bila določena naloga uspešno opravljena ali ne. 
Dodatno je zapisala tudi posebne opazke in opisala potek. Glavna oseba je vodila srečanje, 
povedala vsa navodila, pomagala pri odgovorih na pred-vprašalnik in vprašalnik na koncu ter 
pomagala ob morebitnih težavah. Poleg tega je razjasnila morebitna vprašanja sodelujočih (npr. 
kaj je aplikacija).  
 
Testni scenarij je vseboval naslednje naloge: 
 
Naloga 1: Oglejte si embalažo, v kateri je naprava in jo nato povsem odpakirajte. Ob tem ves 
čas glasno razmišljajte.  
 
Pri 1. nalogi je bil cilj, da se sodelujoči spozna z napravo, ob tem je šel tudi skozi 1. in 2. fazo 
izkušnje ob prvi uporabi: embalaža in odpakiranje. Tu je dobil svoj prvi vtis o napravi in o 
embalaži, odprl je embalažo, kjer smo dobili prvi vpogled v efektivnost izdelka in specifičnost 
pakiranja, ki je lahko nazorno in jasno ali pa zmedeno in nejasno. V primeru zmedenosti pri 
odpiranju, ki bi trajalo dlje časa (npr. več kot minuto), smo sodelujočega najprej vprašali, kaj 
želi narediti najprej, potem smo mu po potrebi ponudili pomoč, če jo bo potreboval. Če je le to 
želel, smo mu z namigi pomagali pri odpiranju, v primeru nemoči ali želji po fizični pomoči 
pa mu tudi nazorno pokazali, kje naj začne ali nadaljuje z odpiranjem embalaže.  
 
Naloga 2: Napravo namestite na svojo roko in ob tem vseskozi na glas razmišljajte. 
 
Naloga 2 se je nanašala na 3. fazo izkušnje ob prvi uporabi: priprava. Tu je sodelujoči namestil 
nosljivi merilnik aktivnosti in se s tem pripravil pred zagonom naprave. Pri tem si je lahko 
napravo podrobneje ogledal in povedal svoje mnenje ali izrazil težavo pri nameščanju 
merilnika na roko, recimo neprimernost ergonomije naprave. V primeru težav smo bili 
pripravljeni z namigi, kot na primer "Kaj če bi najprej poskusili vstaviti vse tri zatiče?". Če bi 
se izkazalo, da ima sodelujoči hude probleme, pri čemer merilnika ne bi bil zmožen samodejno 
namestiti zaradi okornih prstov in po večih poskusih, bi mu pomagali fizično.  
 
Naloga 3: Preverite in mi povejte, katera verzija programske opreme je nameščena na napravi. 
 
Tretja naloga se je navezovala na fazo začetna uporaba naprave. Pred namestitvijo smo želeli, 
da se sodelujoči spozna z napravo, preden se loti težjega dela in s tem ne izgubi motivacije za 
naslednje naloge. Tako je moral najprej ugotoviti, kje bi našel to informacijo, pri čemer si je 
moral pomagati s priloženimi navodili za uporabo. Nato je bilo iz navodil treba prebrati, kaj 
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pritisniti, da se odpre meni o napravi in to tudi storiti. Ko je bil meni odprt, naj bi sodelujoči 
prebral verzijo nameščene programske opreme. Če bi imel težave pri branju navodil in ne bi 
vedel, kje dobi to informacijo tudi, ko bi navodila prebral, bi mu z namigi pomagali tako, da bi 
mu najprej povedali, kje se ta informacija verjetno nahaja, kasneje pa bi mu v primeru težav z 
odčitanjem namignili tudi, katera informacija sporoča verzijo naprave. 
 
Naloga 4: Nastavite napravo tako, da bo prikazovala trenutni točni čas (uro in datum) in bo 
pripravljena za uporabo. Ob tem glasno razmišljajte. 
 
4. naloga spada pod 5. fazo izkušnje ob prvi uporabi: nastavitev oziroma konfiguracija. Za 
nadaljnjo uporabo je bilo treba napravo najprej nastaviti, kar je vključevalo prenos aplikacije 
na pametni telefon (ki smo ga sodelujočemu tudi pripravili) in proces povezovanja telefona z 
merilnikom aktivnosti. Naloga je bila najobširnejša zaradi samega procesa nastavljanja, ki je 
bil za neizkušene posameznike lahko naporen in zamuden, zato smo tudi tukaj pomagali z 
namigi, če smo ugotovili, da je to potrebno. Prav tako smo v primeru padca motivacije in 
zagnanosti ali nezaupanja vase sodelujoče spodbujali, da jim gre odlično in naj vztrajajo naprej. 
Možni namigi so vsebovali informacije o trgovini, kjer lahko aplikacijo prenesejo, vžigu 
Bluetooth-a, samem povezovanju naprave in mestu zapisa o imenu naprave, ki so ga 
potrebovali za namestitev. Prav tako smo bili pripravljeni za pomoč v primeru neznanja 
angleščine, saj smo telefon nastavili v slovenski jezik, kar je omogočilo tudi slovenski jezik v 
aplikaciji Garmin Connect. Pri nastavitvah, kjer je treba vnesti svojo težo, višino in ostale 
osebne podatke, smo sodelujočemu dovolili, da jih preskoči. 
 
Naloga 5: Dvakrat se sprehodite do rože (oziroma določenega objekta) in nazaj ter s pomočjo 
naprave ugotovite, koliko korakov ste naredili. 
 
Naloga 6: Vklopite časovno aktivnost. Nato se dvakrat sprehodite po stopnicah gor in dol, 
ustavite časovno aktivnost ter na koncu na zaslonu naprave odčitajte, koliko metrov ste 
prehodili. 
 
V sklopu začetne uporabe naprave oziroma 6. faze izkušnje ob prvi uporabi smo pripravili dve 
nalogi, peto in šesto, da ugotovimo, kako dobro se z napravo znajdejo posamezniki, ko je le ta 
že nastavljena. Pri nalogi 5 so morali prehoditi krajšo razdaljo in iz naprave odčitati koliko 
korakov so naredili, kar smo nato preverili še sami. Pri nalogi 6 pa so morali na napravi vklopiti 
časovno aktivnost, se sprehoditi po stopnicah gor in dol (ali hoditi 20 s, če po stopnicah ne bi 
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zmogli) in iz naprave prebrati, koliko metrov so naredili. Ob tem so morali najprej ugotoviti, 
kako se vključi in izključi časovna aktivnost, nato pa še povedati pravilni odgovor. Pri tem smo 
pričakovali težave v smislu napačnega odčitanja z naprave, na primer korake namesto metrov. 
 
Pred začetkom testiranja smo s sodelujočimi izpolnili vprašalnik, po zaključenem testiranju pa 
še dodatni vprašalnik. Na oba so sodelujoči odgovarjali ustno, odgovore pa smo potem 
analizirali iz posnetkov. V prvem vprašalniku (glej Prilogo A) smo se osredotočali na socio-
demografska vprašanja, kot so starost, spol in izobrazba. Poleg tega pa smo spraševali tudi po 
izkušnjah glede uporabe računalnika, interneta in aplikacij na pametnem telefonu, da smo 
dobili vpogled v navade sodelujočih in si s tem omogočili bolj kakovostno analizo podatkov. 
Vprašalnik na koncu (glej Prilogo B) je bil sestavljen tako, da nam je dal še boljši vpogled v 
celotno izkušnjo s strani sodelujočih. Pri tem smo se osredotočali tudi na stvari, ki smo jih pri 
zasnovi študije primera morda zgrešili ali pa jih sodelujoči med testi niso poudarili. Spraševali 
smo po splošnem vtisu o napravi, uporabnih in neuporabnih funkcionalnostih, težavah in 
čemerkoli, kar nismo omenili, pa so sodelujoči želeli sami izpostaviti. 
 
 
5.4 Postopek analize 
 
Pri analizi zbranih podatkov smo najprej pregledali, koliko oseb je naredilo naloge in kako so 
bili pri tem uspešni, iz posnetkov smo izmerili, koliko časa je potreboval vsak posameznik za 
določeno nalogo in nato iz posnetkov in zapiskov asistenta razbrali, koliko namigov so 
sodelujoči potrebovali za naloge, nato pa še koliko potreb po pomoči je bilo prisotnih in koliko 
resnih težav se je iz teh potreb po pomoči razvilo. Po vseh zbranih empiričnih podatkih je 
sledila tematska analiza, kjer smo s pomočjo primerjanja in iskanja vzporednic poskušali zbrati 
osrednje teme o vtisih udeležencev pri uporabi, ki so jih podali med sočasnim glasnim 





5.5.1 Izsledki analize uspešnosti in napak sodelujočih pri izvajanju nalog 
Pri analizi uspešnosti opravljanja nalog smo bili pozorni na težave sodelujočih, pri čemer smo 
nudeno pomoč razdelili na tri stopnje. Prva je bil namig, druga stopnja potreba po pomoči in 
tretja resne težave. Da smo vedeli, kaj spada v kateri nivo, smo jih razdelili tako, da je po 
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vprašanju Kaj mislite, da bi naredili?, po potrebi sledil namig oziroma podvprašanje. Če 
namig ni rešil/pomagal rešiti težav in sodelujoči ni bil zmožen opraviti naloge, smo prešli na 
drugi nivo, kjer smo pomagali z očitnim namigom. Če tudi ti sodelujočemu niso bili v pomoč, 
smo navedli tretji nivo, resne težave, kjer smo nudili še več pomoči ali celo opravili del naloge 
namesto sodelujočega. 
 
Izkazalo se je, da je bila tretja naloga nepotrebna in je še bolj zmedla sodelujoče, saj je besedna 
zveza programska oprema dva sodelujoča prestrašila in sta vidno izgubila samozavest za 
opravljanje nalog. Kljub temu sta oba nalogo opravila. Pokazalo se je, da je izkušnja ob prvi 
uporabi zelo odvisna od poznavanja tehnologije. Tisti, ki lahko sami uredijo nastavitve 
tehnoloških naprav, jih to področje zanima in spremljajo napredek, so imeli bistveno manj 
težav. Obenem se nobene naloge niso ustrašili. Po drugi strani pa tisti, ki pri nastavljanju nove 
tehnologije in odpravljanju težav pri uporabniškem vmesniku skoraj vedno zaprosijo za pomoč, 
tudi pri izkušnji ob prvi uporabi niso bili samozavestni in optimistični, da bodo naloge opravili. 
Pri nalogah so venomer spraševali, kaj naj naredijo, medtem ko so navdušenci nad tehnologijo 
pomoč ob težavah iskali v navodilih in so se manj pogosto zmedli. Čeprav obe skupini 
uporabljata enake vrste tehnologij, je viden razkorak pri zanimanju za tehnologijo in 
samostojnosti na tem področju, kar je verjetno vzrok za dodatne težave. Ta ugotovitev temelji 
na prejšnjih študijah, ki so nakazale, da motivacija ključno vpliva na uporabo tehnološkega 
izdelka (Burrows in drugi, 2016; Hawthorn, 2000). 
  
Pri prvi nalogi sodelujoči1 praviloma niso imeli težav. Vsi so hitro odprli škatlo in merilnik 
uspešno razpakirali iz embalaže. To je bilo tudi za pričakovati, saj je škatla merilnika aktivnosti 
narejena tako, da je jasno, kako se odpre, kar se je potrdilo pri starejših. 
 








Udeleženec 1 0 0 0 33 s DA 
Udeleženec 2 0 0 0 35 s DA 
Udeleženka 3 0 0 0 55 s DA 
 
Naloga 2 se je izkazala za težavno samo zaradi patenta za zaprtje in zavarovanje pasa merilnika. 
Ta je za starejše narejen preveč okorno, saj ga je treba obrniti, kar pa ob okornih prstih ni 
najlažje. A to še ne bi bil problem, če bi starejši vedeli, zakaj je znak obarvan rdeče in čemu 
                                                 
1 Imena oseb so zaradi etičnih razlogov na naslednjih straneh anonimizirana. 
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sploh služi. Bilo jim je potrebno razložiti, da je krožec narejen kot varovalo, tako da merilnik 
ne pade iz roke. Tudi ko so prebrali navodila, sami še vedno niso ugotovili, čemu služi. Dva 
sodelujoča pa sta potrebovala tudi namige, kaj narediti z gumbom. Čeprav tudi Udeleženec 1 
ni takoj ugotovil funkcionalnosti gumba, je nato iz napisa na embalaži hitro ocenil, kako se 
stvari streže, zato pri njem ni bilo potrebnih namigov. 
 








Udeleženec 1 0 0 0 2 m 56 s DA 
Udeleženec 2 1 0 0 4 m 41 s DA 
Udeleženka 3 4 0 0 4 m 22 s DA 
 
Tretja naloga je povzročala veliko težav Udeležencu 2, ki se je ustrašil "programske opreme" 
in verzije naprave. Ni namreč razumel, kaj pomeni "verzija naprave", kje bi to našel in tudi 
potarnal, da se on ne spozna na "programsko opremo". Potreboval je številne namige in listal 
po navodilih, a zaradi strahu ni opazil, kje piše karkoli o verziji naprave. Ko je ugotovil, kako 
bo na napravi to prebral, je bilo lažje, čeprav je imel še vedno precej težav z navigacijo po 
menijih merilnika. Tudi Udeleženka 3 je imela na začetku veliko težav z navigacijo, poleg tega 
pa ni razumela, kaj pomenijo določeni znaki v meniju. Kljub temu se je znašla sama in s 
pomočjo navodil nalogo presenetljivo opravila v najkrajšem času. Kljub različnim časom, 
potrebnim za izvedbo naloge, so imeli prav vsi težave z navigacijo po menijih merilnika in so 
potrebovali navodila, da so ugotovili, kako deluje navigacijska tipka. A tudi potem, ko so to že 
vedeli, se je pri vseh večkrat zgodilo, da so pozabili, ali morajo tipko držati ali le klikniti, zato 
so se pojavljale napake in morali so začeti znova. Udeleženec 1 je imel največ težav pri 
(daljšem) pritisku na navigacijsko tipko. Trikrat se mu je zgodilo, da je tipko pritisnil, a prehitro 
popustil, zato je moral korak ponoviti, kar se kaže na času, ki ga je potreboval za uspešno 
opravljeno nalogo. 
 








Udeleženec 1 2 0 0 5 m 6 s DA 
Udeleženec 2 6 2 1 8 m DA 
Udeleženka 3 4 0 0 2 m 24 s DA 
 
Pri konfiguraciji je bilo pričakovanih veliko težav, ki so se pojavljale skozi celoten postopek. 
Udeleženci niso natančno vedeli, kako sploh začeti, kaj narediti, kako povezati telefon. Tudi 
ko so težavo rešili, se je pojavila nova. To lahko trdimo predvsem za Udeleženca 2 in 
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Udeleženko 3, Udeleženec 1 pa je postopek opravil brez večjih težav: vse je zmogel sam, le tu 
in tam je bil potreben droben namig. Na začetku je bilo največ težav prav pri ugotavljanju, 
kako se naloge lotiti. Udeleženci niso vedeli, ali bi začeli brati navodila ali bi v roke kar prijeli 
napravo. Spraševali so za pomoč, bili nesigurni v svoje početje in na splošno zelo zmedeni. Ko 
smo skupaj (včasih z namigi) ugotovili, kaj morajo narediti najprej, so temeljito sledili 
navodilom, a ni šlo brez težav. Večkrat se je zgodilo (sploh pri Udeleženki 3), da so se v 
navodilih izgubili ali pa so kaj preskočili. Če so neko stvar že naredili, so jo po pomoti želeli 
narediti še enkrat in posledično postali še bolj zmedeni.  
 
Ko so prebrali, da bodo potrebovali pametni telefon so bili vidno vznemirjeni, spraševali so, 
če je to nujno potrebno. In prav povezovanje merilnika aktivnosti s pametnim telefonom je 
predstavljajo najbolj trd oreh. Udeleženec 2, ki je imel največ težav prav pri tem delu naloge, 
je večkrat skoraj obupal, treba ga je bilo spodbujati. Težava pri njem je nastala, ker je hotel 
uporabiti svoj pametni telefon, a ta ni bil nastavljen tako kot naš testni, zato so nastale zagate, 
ki jih nismo predvideli.2 Pri konfiguraciji je bilo potrebno na pametnem telefonu zagnati tudi 
trgovino z aplikacijami, kar Udeleženki 3 ni bilo všeč. Povedala je, da njej pri aplikacijah 
pomagajo drugi in da tega ne zna. Kljub temu ji je potem z nekaj namigi na telefon uspelo 
naložiti pravilno aplikacijo, ki jo je tudi uspešno zagnala in nalogo brez večjih zapletov 
končala.  
 








Udeleženec 1 5 0 0 12 m 38 s DA 
Udeleženec 2 11 2 0 22 m 5 s DA 
Udeleženka 3 10 3 3 21 m 18 s DA 
 
Po konfiguraciji so si sodelujoči vidno oddahnili in pri nalogi 5 niso imeli večjih težav. Opravili 
so jo izredno hitro, le eden od sodelujočih je bil zmeden, verjetno zaradi vsega povezovanja s 
telefonom, saj je pozabil, čemu služi merilnik (štetje korakov). Majhna težava, ki se je pojavila, 
je bila zmedeno iskanje po meniju, saj niso prepoznali znakov na zaslonu, ki označujejo 
določeno informacijo (dve stopinji predstavljata prehojene korake). Očitno je bilo, da se zdi 
asociacija med sliko stopinj in informacijo o številu prehojenih korakov mladim samoumevna, 
starejši pa povezave ne prepoznajo, zato brez navodil ne vedo, kaj katera ikona pomeni 
(Udeleženec 1, najbolj izkušen, tu ni imel takšnih težav, saj je bolj vešč v znakih in prikazih na 
                                                 
2 Več o tem pišemo v naslednjem podpoglavju. 
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digitalnih napravah). Udeleženci so se pri mnogih nalogah, ne le pri tej, spraševali, kaj pomeni 
določen znak na zaslonu in zdelo se je, da imajo večjo težavo s prebiranjem navodil in iskanjem 
pomenov. Čeprav so že pri prvi nalogi naleteli na enak problem, se je zopet pojavil pri nalogah 
5 in 6; kljub temu da so že večkrat prebrali, čemu služi kateri znak. 
 








Udeleženec 1 0 0 0 49 s DA 
Udeleženec 2 3 0 0 2 m 40 s DA 
Udeleženka 3 0 0 0 1 m 35 s DA 
 
Tudi pri zadnji nalogi, ki je bila podobna prejšnji, je vse potekalo precej gladko. Največ časa 
so sodelujoči porabili za ugotavljanje, kako vključiti časovno aktivnost, kar se je izkazalo za 
najtežje opravilo pri omenjeni nalogi. Ko so ugotovili, da bo potrebno vključiti časovno 
aktivnost, so listali po navodilih; Udeleženec 2 precej dolgo in brez vidnega uspeha, dokler mu 
nismo namignili, kje bi informacija lahko bila (pred tem je pri prejšnjih nalogah celotna 
navodila prebral že dvakrat, pri trenutni nalogi pa tudi preletel točno to, kar je iskal). Potem ko 
so udeleženci vključili časovno aktivnost, niso imeli težav pri izključitvi, tudi razdaljo so 
odčitali hitro. So pa bili vsi trije malce zmedeni pri odčitavanju razdalje, saj niso vedeli, ali 
prikazano število pomeni metre ali kilometre. 
 








Udeleženec 1 1 0 0 2 m 9 s DA 
Udeleženec 2 3 0 0 4 m 2 s DA 
Udeleženka 3 2 0 0 5 m 56 s DA 
 
Zanimivo, največ težav je imel Udeleženec 2, čeprav to ni razvidno iz namigov in težav v 
tabelah in bi glede na njegovo zmerno navdušenost za tehnologijo pričakovali nasprotno. 
Obratno je bilo pri Udeleženki 3, ki je bila sicer dokaj zmedena, a je stvari hitro dojela in se 
kljub začetnim napakam odrezala nad pričakovanji. Udeleženka se za tehnologijo ne zanima, 
vse naprave, ki jih ima, dobi od moža. A zdi se, da ji tehnologija leži. Pri tem je nenavadno, da 
se kaže povezava med uspešnostjo opravljanja nalog in postopkom reševanja težav. V resnici 
ji tehnologija sama po sebi verjetno ne leži nič bolje od Udeleženca 2, a ima predispozicije, ki 
omogočijo boljše soočanje z njo. Kljub zanimanju za tehnologijo drugega sodelujočega, se to 
ni odražalo na njegovem opravljanju nalog. Pri "programski opremi" (ob opravljanju naloge 3 
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so naleteli na ta izraz) sta se tako kot pri gospe (oziroma še bolj) pokazala strah in nizka 
samozavest za opravljanje naloge. Po kasnejšem pogovoru smo ugotovili povezavo med 
branjem in uspešnostjo pri testiranju. Udeleženec 2 nikoli ne bere navodil za naprave, razen če 
je nujno potrebno. Tudi na splošno manj bere, medtem ko Udeleženka 3 bere rada, tudi 
navodila novih naprav, ki jih skrbno preuči. Pri tej ugotovitvi je zanimivo prav to, da je 
Udeleženec 2 ob branju navodil zapravil ogromno časa. Pri večih nalogah je prebral celotna 
navodila, pa odgovora, ki ga je iskal, vseeno ni uspel najti. Če je iskal kaj specifičnega, je 
dotičen podatek v navodilih preprosto preskočil. Lahko bi rekli, da ni imel sistema, po katerem 
bi iskal podatke in se loteval nalog, prav zato smo mnenja, da je imel največ težav. Po drugi 
strani se je Udeleženka 3 kljub večjemu nepoznavanju novih tehnologij znašla bolje in hitreje 
ugotovila, kaj mora storiti.  
 
Izkaže se, da je povezava med uspešnostjo izkušnje ob prvi uporabi in lastnostmi posameznika, 
ki jo lahko izluščimo iz rezultatov testov uporabnosti, kompleksna in pri posameznikih 
različna, a kljub temu zaznamovana glede na pretekle izkušnje (uporaba, samostojno reševanje 
težav in nameščanje opreme). To je bil glavni dejavnik, ki je (sodeč po predvprašalnikih in 
samem testu), vplival na uspešnost. Iz tega ugotovimo, da je za starejše pomembno soočanje s 
tehnologijo, saj jim stalna pomoč lahko prej škodi kot koristi. K boljši izkušnji pa pripomore 
tudi, da jih tehnologija veseli. Ugotovitev, da je pri starejših pomembno spodbujanje 
samostojne uporabe, je skladna s prejšnjimi študijami, saj starejšim neuporaba novih tehnologij 
škodi bolj, kot jih zaščiti (Czaja in Lee, 2007). 
 
Upravljanje z gumbom na napravi se je, kot pričakovano, izkazalo za problematično. Čeprav 
težave niso bile hude, se je pogosto zgodilo, da pritisk na gumb ni bil dovolj močen in je po 
nekaj sekundah popustil. To se je dogajalo predvsem Udeležencu 1, ki ima večje prste. 
Ugotovitev glede upravljanja z gumbom se sklada z dejstvom, da starejše bremeni upad fizičnih 
sposobnosti, ki lahko vpliva na uporabo tehnoloških naprav, kot je nosljivi merilnik aktivnosti. 
Poleg gumba so bila problematična tudi navodila, v katerih se je Udeleženec 2 pri vsaki nalogi 
izgubil, druga dva (predvsem Udeleženec 1) pa sta se v njih znašla. Kljub temu bi lahko bila 
napisana z večjo pisavo, saj sta to na koncu omenila Udeleženec 1 in Udeleženec 2, ki za branje 
uporabljata očala. Skozi celotno testiranje se je bolj kot karkoli drugega opazilo, da je meni 
vmesnika na merilniku neprijazen starejšim. Ni jasno, ali je do tega prišlo zaradi premajhnega 
zaslona ali zaradi nepoznavanja ikon na zaslonu, a vsi so imeli pri večini nalog težave z 
navigacijo. Potrebnih je bilo veliko poskusov in namigov, da so prepoznali, kaj pomeni katera 
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ikona in jo pravilno zagnali. Očitno je bilo, da starejši za usvojitev funkcij potrebujejo več časa 
kot mlajši uporabniki. Velikost zaslona je sicer težava sama zase, kar sta spet omenila dva 
sodelujoča: prvi in drugi. Slednji je izpostavil, da pri uporabi na prostem ob športnih 
aktivnostih ne uporablja očal, zato bi bila v tem primeru uporaba merilnika aktivnosti 
onemogočena. O tem več v nadaljevanju. Udeleženec 1 je izrazil tudi težavo zaradi svetilnosti 
zaslona, ki je včasih temen in neberljiv. 
 
Poleg tehničnih težav se je pojavila še ena, in sicer namestitev merilnika na roko. Oceniti 
kritično omenjene težave z vidika osebnega izkustva uporabnikov, je težko; se je pa 
nameščanje izkazalo za zamudno, sploh ker udeleženci niso vedeli, čemu služi zatič za 
zaklepanje paska merilnika. Ergonomija je kljub temu izvedena zelo dobro, vsem se je naprava 
zdela udobna, lahka in nemoteča oziroma nevpadljiva. Slaba plat tako zasnovane naprave je le 
manjša velikost zaslona, ki je starejše motila. 
 
5.5.2 Izsledki ugotovitev na osnovi metode glasnega razmišljanja in izjav udeležencev 
Dobili smo zanimive komentarje, čeprav so bili starejši pogosto tudi tiho in smo jih morali 
spodbujati, da povedo kaj več. Prvi vtis sodelujočih je bil zelo pozitiven: embalaža, v kateri je 
bil merilnik aktivnosti, jim je bila všeč. Zdelo se jim je, da je odpiranje enostavno, kar je 
potrdila hitro opravljena začetna naloga. Prva težava je nastala s pasom merilnika, ki je imel 
okrogel, vrtljiv zatič. Ker si starejši na začetku niso prebrali navodil, tudi niso vedeli, kako 
patent deluje; na koncu pa so povedali, da se jim je zatič zdel nepotreben, čeprav ob pravilni 
uporabi deluje kot dobro varovalo in njegov namen ni zgrešen. Zdelo se jim je tudi, da bi lahko 
bilo nameščanje na roko zamudno in mukotrpno, sploh če bi to počel nekdo, ki je še starejši od 
njih. 
 
Konfiguracija je bila za starejše zamudna in težavna, menili so, da bi moralo biti to narejeno 
drugače, bolj enostavno. Sama naprava je namreč zelo zanimiva, a dolgotrajna konfiguracija 
starejše le utrudi, motivacija pa jim nato pade in zmanjša željo po nadaljnji uporabi. Vsa 
njihova mnenja se skladajo z literaturo, kajti starejšim naj bi največ preglavic povzročala prav 
konfiguracija, še posebej, če je pri njej potrebno povezovati več naprav med seboj (Serif in 
Ghinea, 2005). 
 
Poudarili so, da se jim je konfiguracija zdela prenaporna, sploh če jo morajo opraviti brez 
pomoči drugih. A ne vsi. Nadvse zanimivo se nam je zdelo, da je udeleženec, ki mu je šlo 
najboljše in ima največ izkušenj s tehnologijo, napravo in postopek opisal kot nekomplicirano, 
  51 
druga dva, ki imata malo manj izkušenj in tudi zanimanja, pa sta poudarila, da je bila 
konfiguracija naporna in dolgotrajna: 
 
Udeleženec 1: "Taka zanimiva je, lepa za pogledat, niti ni komplicirana. Če bi prej prebral vsa navodila, 
bi to šlo veliko lažje." 
 
Udeleženec 2: "Malo je skompliciran, bi lahko bilo bolj preprosto." (op. ob besedi malo je delovalo kot 
da misli zelo, a ne želi izpasti kot nevednež) 
 
Tudi zaslon na merilniku aktivnosti se je določenim posameznikom zdel premajhen; zlasti v 
primeru, da bi napravo uporabljali med športnimi aktivnostmi, ko pri sebi nimajo očal. To se 
sklada s prejšnjimi raziskavami, kajti starejši imajo pogosto težave z vidom in tudi drugimi 
čutili (Hawthorn, 2000; Oetting, 2016). To je velika težava prav za to specifično napravo, ki je 
namenjena uporabi povsod, tudi tam, kjer nimamo očal (npr. ob hoji), zato je opozorilo starejših 
povsem sprejemljivo. 
 
Udeleženec 1: "Če imam gor očala, se vse vidi. Menda je bolj problem, če jih nimaš pri sebi." 
 
Udeleženec 2: "Da bi na večje gor pisalo, to bi že bilo za mene pomembno." 
 
Z izjemo majhnega zaslona se jim je ergonomija merilnika aktivnosti zdela zelo dobra. Naprava 
je bila po njihovem mnenju udobna za nošenje, všeč pa jim je bilo, da lahko služi tudi kot ročna 
ura, tako da ne potrebujejo dveh naprav. To je resnično dobra lastnost, ki pa se pojavlja tudi 
pri pametnih ročnih urah in je poljubno nastavljiva z različnimi uporabniškimi vmesniki, ki so 
prilagojeni na način, da prikažejo čim več informacij naenkrat (Gouveia in drugi, 2016). 
 
Ob vprašanju, kaj so pri napravi pogrešali, niso imeli veliko za povedati. Eden izmed 
udeležencev je predlagal, da bi morali narediti takšno napravo za starejše, ki bi brez 
povezovanja prikazovala čas, korake, kalorije in bi bila preprosta za uporabo. Po njegovem 
mnenju je uporabljena naprava namreč bolj primerna za mladino.  
 
Udeleženec 2: "To bi jaz naredil tako napravo za mlade, za starejše pa čisto enostavno, koraki ali pa 
metri ali pa, ne vem, še kalorije zraven, dve tipki, dvakrat dum dum, ne vem, no ... To 
je treba kar veliko vedet, da s telefonom povežeš." 
 
Pojasnili so, da jim je bila naprava načeloma všeč in niso nič pogrešali, najbolj pa so bili 
navdušeni nad štetjem korakov. Čeprav se jim ideja merilnika aktivnosti zdi privlačna in bi 
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napravo uporabljali, pa se jim dostop do teh funkcionalnosti zdi pretežek. Z drugimi besedami: 
konfiguracija pred uporabo je težja, kot bi želeli, bolj dolgotrajna in zahteva vnaprejšnje 
poznavanje določenih tehnologij, menita dva sodelujoča, na kar opozarja že prejšnji citat 
Udeleženca 2. Ta meni tudi, da bi merilnik moral delovati brez povezovanja s telefonom. Torej 
kot samostojna naprava, ki bi na malo večjem zaslonu prikazala vse, kar je treba vedeti/videti. 
Sicer je to dobra ideja, a merilnik aktivnosti Garmin Vivofit se šele po povezavi s telefonom 
poveže na internet in tako dobi podatke za prikaz ure in datuma.  
 
Udeleženci niso navajeni dolgotrajnih postopkov z digitalnimi napravami, običajno jim nekdo 
pri prvem nastavljanju in vključitvi pomaga, ali pa vse celo naredi namesto njih, kar so potrdili 
pri končnem vprašalniku. Le Udeleženec 2 je dejal, da tehnološke naprave večinoma nastavlja 
sam, le redko potrebuje pomoč, pa še to ponavadi, ko je naprava že nastavljena in uporabljena. 
Nepoznavanje postopkov privede pri starejših tudi do mišljenja, da jim ne bo šlo in ne znajo, 
zato se izziva ustrašijo. To smo opažali pri vseh nalogah, ko so sodelujoči negotovo spraševali, 
če bi morali narediti to ali ono, če delajo prav. Potrebovali so pogosto potrditev, da bo vse v 
redu in jim gre pri konfiguraciji dobro. 
 
Udeleženec 2: "Pogrešal nisem nič, ko že itak ne poznam, sam to je že uporabno, da lahko korake šteješ 
in to, sam dostop do tega se mi pa zdi kar … no, mogoče bi se pa tudi navadil." 
 
Udeleženka 3: "To je fajn stvar, ampak za mene je vse preveč zakomplicirano, ne spoznam se na te 
stvari in me niti ne zanima toliko. Povezovanje s telefonom je bilo zelo naporno in sama 
se sploh ne bi lotila." 
 
Udeleženec 2: "Moralo bi delovati vse brez povezovanja s telefonom, če bi blo tako, bi bilo res fino." 
 
Ugotovili smo tudi, da aplikacija Garmin Connect pri povečani velikosti pisave na telefonu 
besedila ne prikaže v celoti, kar je huda težava prav pri starejših, ki imajo to funkcijo na 
telefonu vključeno. Tako se lahko zgodi (in se tudi je pri Udeležencu 2), da ob konfiguraciji 
aplikacija prikaže le polovico besedila, s tem pa ne prikaže tudi gumba za naslednji korak pri 
konfiguraciji. Če posameznik, ki se bi mu to zgodilo, ne bi znal rešiti težave, ne bi mogel 
povezati merilnika aktivnosti s svojim telefonom. 
 
Pri vprašalniku na koncu so sodelujoči soglasno izrazili mnenje, da so navodila neprimerna. 
Udeleženec 1 je poudarjal predvsem velikost pisave, Udeleženec 2 razporejenost poglavij in 
tem v navodilih, Udeleženka 3 pa strokovne pojme in ne dovolj podrobno razlago. Zadnja dva 
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sta bila mnenja, da so navodila oblikovana nerazumljivo. Znano je, da starejši potrebujejo 
daljšo in obširnejšo razlago delovanja tehničnih naprav kot mlajši, ki so le-teh bolj vajeni. 
Poudarili so, da bi bilo dobro, če bi bila navodila malo večja, ker se ob iskanju stvari v njih 
hitro zgubiš. To se nam zdi primeren predlog. Prav tako bi bilo dobro, če bi bili določeni 
strokovni izrazi v navodilih razloženi. Npr. kaj je verzija naprave, kaj pomeni časovna 
aktivnost ipd.  
 
Udeleženec 1: "Edino navodila … Navodila so malo majhna. Jaz malo slabše vidim, pa …" 
 
Udeleženka 3: "Moralo bi pisati na drugačen način, da bi tudi mi starejši razumeli." 
 
Udeleženec 2: "Nisem se znašel, ker je blo treba skakat in gledat nekaj odzadaj." 
 
Kljub vsemu se nam zdi, da so navodila oblikovana primerno v smislu razporejenosti tem, saj 
je na začetku razloženo, kako se napravo nastavi in poveže s telefonom, na koncu pa so 
pojasnjene določene funkcionalnosti (časovna aktivnost, o napravi, prikaz korakov). Mogoče 
bi bilo smiselno, če bi bilo najprej predstavljeno, kako se z napravo upravlja; torej, v katerih 
primerih je potrebno pritisniti in držati gumb in v katerih ga je potrebno le pritisniti, nato pa bi 
bil razložen postopek povezovanja s telefonom in konfiguracije. Takšna navodila je seveda 
lahko sestaviti, a potem so lahko hitro preobširna in starejši jih nočejo več prebrati, saj jim 
zmanjka motivacije. Treba je najti pravo mero med funkcionalnostjo in preprostostjo ter med 
obširnostjo. Kljub temu, da naj bi najboljše ustvarjene naprave delovale tako intuitivno, da 
zanje ne bi potrebovali navodil, je to pri starejših posebej težko izvedljivo, saj pri novih 
tehnologijah niso vešči uporabniki in za razliko od večine prebivalstva potrebujejo dodatno 
razlago. Še vedno pa so navodila pomagala pri vseh težavah, na katere so naleteli (razen ob 
nepravilnem prikazovanju aplikacije, kjer smo posredovali mi). To pomeni, da so sestavljena 
tako, da so v pomoč tudi manj veščim uporabnikom, kar še bolj potrdi, kako zelo pomembno 
vlogo imajo. 
 
Skratka, ugotavljamo, da je izkušnja ob prvi uporabi pri starejših posameznikih lahko zelo 
različna, pa čeprav spadajo v enako starostno skupino. Nekateri so bili po testiranju vidno 
izmučeni, drugi pa so delovali napolnjeni z energijo in (takoj) pripravljeni na novo nalogo. 
Potrdimo lahko, da je oblikovanje za specifično starostno obdobje zelo zahtevno, saj so razlike 
med starejšimi večje, kot so razlike med generacijami, kar drži tudi pri drugih starostnih 
skupinah (Huppert, 2003). S tem postane želja po izdelavi ene, standardne naprave, težja 
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preizkušnja, saj se občutne razlike pojavljajo že med pripadniki ene generacije (kot smo videli 
iz rezultatov), kaj šele med različnimi generacijami. 
 
  




Po izvedeni študiji primera smo ugotovili, da je problem uporabe nosljivih merilnikov 
aktivnosti pri starejših bolj kompleksen, kot smo mislili sprva, predvsem v smislu, da so si 
starejši tako različni, da težko enoznačno odgovorimo na tri raziskovalna vprašanja. V našem 
testiranju smo imeli tri starejše, ki so sicer imeli različne pretekle izkušnje z uporabo novih 
tehnologij, a še zdaleč niso predstavljali mejne populacije, torej niso znali ogromno ali nič, 
temveč je bil eden bolj izkušen, eden srednje izkušen, ena pa najmanj izkušena (vendar je nove 
tehnologije še vedno uporabljala).  
 
Izkazalo se je, da je kljub ne tako velikim razlikam pri pretekli uporabi tehnologij, Udeleženec 
1 precej izstopal. Večinoma se je znašel sam, njegovo testiranje pa je bilo podobno našemu, ko 
smo prvič testno odprli uro, torej mlajšim uporabnikom, ki imajo več izkušenj. Druga dva 
udeleženca sta naloge opravila bistveno bolj na enakem nivoju glede težav, čeprav se tudi ta 
razlikujeta po preteklih izkušnjah in tudi po navdušenju nad tehnologijami. Še vedno pa smo 
ugotovili, da je šlo Udeleženki 3 pri nekaterih stvareh, kjer so bila ključna navodila 
(konfiguracija, časovna aktivnost, verzija naprave), bolje od Udeleženca 2, ki se v navodilih ni 
znašel. Navodila so bila izrednega pomena za izkušnjo ob prvi uporabi, saj so jih morali 
udeleženci testiranja uporabiti praktično v vseh korakih, potem pa so bili pri nalogi tudi 
uspešni. V zvezi z drugim raziskovalnim vprašanjem bi torej lahko zaključili, da imajo 
navodila za uporabo pri odpravljanju morebitnih težav ob prvi uporabi nosljivega merilnika 
aktivnosti zelo veliko vlogo. Menimo, da bi bilo potrebno vložiti veliko truda prav za sestavo 
navodil za prvo in nadaljnjo uporabo, saj so edina točka, ki jo starejši pri novih tehnologijah 
resnično poznajo in se nanjo lahko zanesejo. Ne glede na to, kdo uporablja napravo (bolj 
izkušen starejši ali manj izkušen starejši) so navodila tista, ki lahko pomagajo vsem, če so le 
narejena dovolj dobro. Navodila morajo biti zato pregledna, imeti dovolj veliko pisavo, v njih 
pa ne sme biti strokovnih pojmov, ki jih starejši ne razumejo. Če se ti pojmi pojavljajo, pa naj 
bodo nazorno razloženi.  
 
Poleg pomembnosti navodil smo opazili, da je za vse udeležence pri izkušnji ob prvi uporabi 
nosljivega merilnika aktivnosti najtežja faza namestitve/konfiguracije, zato bi slednjo 
izpostavili kot odgovor na prvo raziskovalno vprašanje. Prav vsi sodelujoči so imeli pri 
namestitvi/konfiguraciji vsaj eno težavo, kjer smo jim morali pomagati z namigi. In čeprav je 
šlo Udeležencu 1 veliko hitreje in brez večjih težav, je tudi on največ časa in energije porabil 
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za ta korak. Do tega je prišlo, ker je za starejše povezovanje naprave z drugimi napravami težje 
opravilo, ki ga v večini primerov niso vajeni (Serif in Ghinea, 2005), zato se v fazi 
konfiguracije niso vedno znašli. Kot še posebej velika ovira se je ta faza izkazala pri manj 
veščih udeležencih, ki niso imeli izkušenj nastavljanja in nameščanja tehnoloških naprav. 
Mislimo, da bi bilo za starejše koristno, če bi naprave večkrat nastavljali sami. Tudi če imajo 
pomoč, jih moramo spodbujati, da digitalno napravo držijo sami, mi pa jim pomoč nudimo le 
v primeru, da se znajdejo v težavah in še takrat ne na način, da vse naredimo namesto njih, saj 
jim to bolj škodi kot koristi (Burrows, 2013). Potrdimo lahko, da pri izkušnji ob prvi uporabi 
starejšim največ težav povzroča faza konfiguracije, kot smo pričakovali. Ta faza je najbolj 
obsežna, kar je dodaten razlog za težave. Starejši se težje koncentrirajo dlje časa, potem pa jim 
upade tudi motivacija za dokončanje naloge.  
 
V zvezi s fazo namestitve so nekateri sodelujoči predlagali, da bi bilo dobro, če naprav ne bi 
bilo potrebno povezovati, ampak bi vse delovalo že takoj, ko jo vzamejo iz embalaže in 
vključijo. Udeleženci so ob prvi uporabi nosljivega merilnika aktivnosti predlagali tudi druge 
izboljšave v smislu uporabniške izkušnje, ki jih tukaj izpostavljamo kot odgovor/-e na tretje 
raziskovalno vprašanje. Kot smo že omenili, niso bili vedno zadovoljni z navodili, ki bi jih 
naredili na manj zapleten način, z večjo pisavo in brez strokovnih pojmov, ki jih ne razumejo. 
Dobro bi bilo tudi, če bi navodila vsebovala poglavje za najbolj pogoste težave, da bi lahko ob 
večjih težavah, ki jih ne znajo rešiti, pogledali v to poglavje in tam mogoče našli rešitev. 
Starejšim je bil še najmanj všeč zaslon, ki je bil zanje premajhen, zato predlagajo večjega, 
sploh zaradi uporabe na prostem, kjer s sabo nimajo vedno očal. Poleg navodil in velikosti 
zaslona so predlagali preskočitev konfiguracije, ki jim ni bila všeč. Raje bi uporabljali napravo, 
ki je na uporabo pripravljena že ob prvi vključitvi.  
 
Ob vseh ugotovitvah moramo izpostaviti tudi nekaj omejitev raziskave, prav zaradi katerih 
ugotovitev ne moremo posploševati. Omejitve obsegajo majhen vzorec, ki je temeljil le na treh 
priložnostno izbranih osebah. V raziskavi smo se osredotočali tudi samo na eno napravo. 
Verjetno bi bili rezultati povsem drugačni, če uporabljena druga naprava ne bi imela tako dolge 
faze konfiguracije. Poleg tega naše ugotovitve temeljijo na pregledu transkriptov, ki jih je 
analizirala samo ena oseba, kar pomeni, da je lahko kaj spregledala ali določene stvari razumela 
subjektivno. Dodatna omejitev je sama izbira empirične raziskave, ki je v našem primeru 
študija primera. Ta metoda je že sama po sebi subjektivna, ugotovitev iz nje pa ne moremo 
generalizirati na populacijo. 
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V diplomskem delu smo dobili vpogled v izkušnjo ob prvi uporabi nosljivih merilnikov 
aktivnosti, ki lahko starejšim zelo koristijo, če jih le želijo uporabljati. A nosljivi merilniki 
aktivnosti niso edina tehnološka naprava, ki bi lahko starejšim močno olajšala in izboljšala 
življenje. Naprave, kot so robotski sesalniki in pametne luči, so zelo primerne prav za to 
generacijo, ki težje opravlja fizična dela. Čeprav je naprav, ki jih lahko koristijo, veliko, pa jim 
jih je najprej potrebno približati. Starejšim moramo razložiti, zakaj je nekaj koristno zanje, 
drugače je manj verjetno, da bodo to napravo začeli uporabljati (Broady in drugi, 2010). Pri 
tem lahko nadvse pripomorejo pravilno narejena navodila, kot tudi učinkovit in nezahteven 
postopek prve namestitve, ki jih lahko včasih prestraši in odžene. Potrebno je prilagoditi 
ergonomijo, velikost in uporabo nosljivih merilnikov aktivnosti, če želimo, da jih množično 
uporabljajo tudi starejši. Če bomo v tem uspešni, smo lahko kljub vsem težavam, ki jih morajo 
sedaj premagati nekateri starejši, če želijo uporabljati nove tehnološke naprave, kot so nosljivi 
merilniki aktivnosti, optimistični glede prihodnosti.  
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8 Priloge 
 




V1 Starost:                 let 
 




V3 Kakšna ja vaša najvišja dokončana izobrazba? 
1. (Ne)dokončana osnovna šola 
2. Poklicna šola 
3. Srednja šola  
4. Univerzitetna 
5. Magisterij, doktorat 
 




Kdaj ste (pred odgovarjanjem na ta vprašalnik) nazadnje uporabljali internet? Pri tem ni 
pomembno, zakaj ali kje ste ga uporabljali. 
1. V zadnjih 3 mesecih 
2. Pred 3 meseci do 1 leta 
3. Pred več kot 1 letom 
4. Še nikoli 
 
Katere naprave ste v zadnjih 3 mesecih uporabljali za dostop do interneta? 
1. Namizni računalnik 
2. Prenosni računalnik 
3. Tablični računalnik 
4. Pametni telefon 
5. Druge mobilne naprave, npr. igralno konzolo, e-bralnik, pametno uro 
6. Druge naprave 
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Kolikokrat ste v zadnjih 3 mesecih na pametni mobilni telefon naložili aplikacijo? 
1. Ne uporabljam aplikacij na telefonu 
2. Nikoli 
3. Enkrat 
4. Enkrat do petkrat 
5. Petkrat do desetkrat 
6. Več kot desetkrat 
 
Kdo odloča o nakupu novih elektronskih naprav v vašem gospodinjstvu? 
1. Večinoma jaz 
2. Jaz in drugi člani gospodinjstva v približno enaki meri 
3. Večinoma drugi člani gospodinjstva 
 
Kdo je tisti, ki namešča elektronske naprave v vašem gospodinjstvu?  
1. Večinoma jaz 
2. Jaz in drugi člani gospodinjstva v približno enaki meri 
3. Večinoma drugi člani gospodinjstva 
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Priloga B: Vprašalnik na koncu 
 
 
1. Kakšen je bil vaš splošen vtis ob prvi uporabi te naprave? 
 
2. Imeli ste nekaj težav. Na koga bi se v takšnem primeru obrnili za pomoč v vsakdanjem 
življenju? / Niste imeli težav. Če bi jih imeli, na koga bi se obrnili? 
 
3. Katere funkcionalnosti se vam zdijo uporabne? Kaj ste glede naprave pogrešali, kaj vam je 
bilo všeč in kaj ne? 
 
4. Ali bi radi za konec še kaj dodali oziroma mislite, da česa niste omenili, pa se vam zdi 
pomembno? 
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Priloga C: Vodič za testiranje 
 
 
(Testi potekajo za mizo v domu sodelujočega. Ena kamera je postavljena za osebo, pod kotom, da se 
vidi naprava in njen zaslon, hkrati pa predvsem opravljanje testiranja kot celote. Kamera stoji na stojalu 
in se čim manj premika, da ne moti sodelujočega. Ena oseba (asistent 1) skrbi za snemanje in preverja, 
da vse teče normalno. Poleg tega tretja oseba (asistent 2) pomaga pri opazovanju in si označuje, pri 
kateri fazi se pojavi problem in ali določena faza ne gre po načrtih. Dodatno zapiše tudi posebne opazke. 
Glavna oseba si natančneje zapisuje potek in pomaga ob morebitnih težavah. Poleg tega pove vsa 
navodila in pomaga pri odgovorih na pred-vprašalnik in vprašalnik na koncu. Če kaj glede vprašanj ni 
jasno (npr. kaj je aplikacija), to razloži.) 
 
PROTOKOL 
[Snemalec začne s snemanjem.] 
 
Začetek 
Pozdravljeni, danes boste sodelovali pri raziskavi uporabniške izkušnje ob prvi uporabi 
nosljivega merilnika aktivnosti, ki jo izvajam v okviru diplomskega dela. Testiranje bo 
izvedeno na nosljivem merilniku aktivnosti Garmin Vivofit 3, ob katerem boste napravo odprli 
in jo testirali. Za sodelovanje se vam že vnaprej iskreno zahvaljujem. Le to je zelo pomembno, 
saj mi boste pomagali dobiti vpogled v mnenja in potrebe starejših uporabnikov nosljivih 
merilnikov aktivnosti in tako posledično izboljšati same naprave in prve izkušnje z njimi. 
 
Naj spomnim, da testiranje izvajam neodvisno in nisem povezana s podjetjem Garmin ali 
kakšnim drugim izdelovalcem nosljivih merilnikov aktivnosti ter od tega nimam nobene 
ekonomske koristi. Testiranje poteka izključno za moje diplomsko delo in vas v njem ne bom 
osebno izpostavljala.  
 
Potek srečanja si bom skrbno zapisovala, celotno testiranje pa bo posnel asistent 1. Pri 
zapisovanju mi bo pomagala asistentka 2. Vse skupaj vam bo vzelo približno eno uro. 
 
Srečanje bo potekalo po naslednjih korakih: najprej vam bom zastavila nekaj demografskih 
vprašanj o vaših navadah in poznavanju tehnologije. Za tem vam bom predstavila napravo 
(nosljivi merilnik aktivnosti Garmin Vivofit 3), da boste vedeli in razumeli, kaj testirate, potem 
pa se bomo lotili samega testiranja. Na koncu boste odgovorili še na nekaj vprašanj o vašem 
mnenju glede poteka testiranja in o napravi. Ob celotnem testiranju bi vas prosila, da 
razmišljate na glas, to pomeni, da ob odpiranju in uporabi naprave z nami delite vaše ideje, 
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misli, pripombe, težave itn. Naj poudarim, da ne testiram vašega znanja ali sposobnosti 
upravljanja naprave, ampak želim ugotoviti, kakšna je vaša uporabniška izkušnja ob prvem 
srečanju z napravo, kje so težave in kako jih lahko odpravimo. To je pomembno za nadaljni 
razvoj podobnih naprav.  
 




[Sodelujoči odgovori na zastavljena demografska vprašanja.] 
 
Hvala za odgovore, sedaj vam bom povedala nekaj o napravi. 
 
Razlaga 
[Garmin Vivofit 3, ki ga boste uporabljali, je nosljivi merilnik aktivnosti. Te naprave so 
ponavadi narejene kot ročne ure oziroma pasovi za nošenje okoli zapestja, gležnja ali trupa. 
Lahko so prstani in tudi pametne ročne ure. Le te so podaljšek mobilnega telefona, saj lahko 
prikazujejo tudi obvestila, kot so sporočila in klici. Nosljivi merilniki aktivnosti lahko merijo 
število korakov oziroma pretečeno, preplavano in prehojeno razdaljo, porabo kalorij, višinsko 
razliko, spanje, nekateri pa tudi srčni utrip. Podatke o meritvah lahko prikazujejo tudi na 
telefonu ali računalniku. Običajno so vodoodporni.] 
 
Sedaj boste izvedli test uporabnosti, ki bo sestavljen iz različnih faz oziroma nalog. Kot sem 
omenila, ni pomembno, kako dobro opravite z nalogami, temveč le, da z nami delite svoje 
mnenje in na glas razmišljate. 
 
TESTIRANJE 
Predstavljajte si, da ste po priporočilu dobili novo napravo, nosljivi merilnik aktivnosti, sedaj 
pa ga želite odpreti, nastaviti in prvič uporabiti. Ob tem vas prosim, da glasno razmišljate. 
[Glasno razmišljanje se nanaša na čim bolj jasno, dosledno in sočasno ubeseditev vaših dejanj, 
aktivnosti, mislih, izkustev ali občutij ob interakciji s testirano napravo ali njenim vmesnikom.] 
 
Embalaža in razpakiranje (fazi 1 in 2) 
Naloga 1: Oglejte si embalažo, v kateri je naprava in jo nato  povsem odpakirajte. Ob tem ves 
čas glasno razmišljajte. 
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[Ko udeleženec navodilo prebere, vprašam, če ima kakšno vprašanje glede naloge. Če kaj ni 
jasno, navodilo na glas preberem še sama in ga po potrebi razložim.] 
 
Lahko začnete z opravljanjem naloge. 
 
[Če opazim, da ima sodelujoči težave, ga najprej vprašam, kaj razmišlja, da bi naredil ali kaj točno mu 
predstavlja težavo. Če sam ne pride do rešitve, mu nato pomagam z namigi oziroma podvprašanji. To 
naredim tudi pri vseh naslednjih nalogah. Primeri podvprašanj:  
Ste na vrhu opazili zatič v škatli? 
Kaj pa, če bi poskusili najprej odstraniti peno?] 
[Odstranim kartico z navodili naloge in ga po potrebi pohvalim za (ne)opravljeno nalogo, kar 
storim po vsaki nalogi.] 
 
Fizična namestitev (faza 3) 
Naloga 2: Napravo namestite na svojo roko in ob tem vseskozi na glas razmišljajte. 
 
[Ko udeleženec navodilo prebere, vprašam, če ima kakšno vprašanje glede naloge. Če kaj ni 
jasno, navodilo  na glas preberem še sama in ga po potrebi razložim.] 
 
Lahko začnete z opravljanjem naloge. 
 
[Primeri podvprašanj: 
Ali ste poskusili zaponko vstaviti v luknjice? 
Ali ste na zaponki opazili rdečo oznako?] 
[Odstranim kartico z navodili naloge.] 
 
Začetna uporaba (faza 6) 
Naloga 3: Preverite in mi povejte, katera verzija programske opreme je nameščena na napravi. 
[3.30] 
 
[Ko udeleženec navodilo prebere, vprašam, če ima kakšno vprašanje glede naloge. Če kaj ni 
jasno, navodilo na glas preberem še sama in ga po potrebi razložim.] 
 
Lahko začnete z opravljanjem naloge. 
 
[Možna podvprašanja: 
Ali ste gumb poskusili držati? 
Ali ste ga držali dovolj dolgo?] 
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[Odstranim kartico z navodili naloge.] 
 
Konfiguracija (faza 5) 
Naloga 4: Nastavite napravo tako, da bo prikazovala trenutni točni čas (uro in datum) in bo 
pripravljena za uporabo. Ob tem glasno razmišljajte. 
 
[Ko udeleženec navodilo prebere, vprašam, če ima kakšno vprašanje glede naloge. Če kaj ni 
jasno, navodilo na glas preberem še sama in ga po potrebi razložim.] 
 
Lahko začnete z opravljanjem naloge. 
 
[Ko sodelujoči ugotovi, da bo potreboval pametni telefon, mu povem, da lahko uporabi svojega ali pa 
mu ga posodimo mi (Android ali iOS). Če presodim, ali po neuspelih poskusih sodelujočega ugotovim, 
da sam ne bo znal ustvariti uporabniškega računa, mu omogočim prijavo v že ustvarjen, testen 
uporabniški račun. Pri nalogi mu (po vprašanju kaj razmišlja, da bi naredil) pomagam z naslednjimi 
podvprašanji:  
Kaj pa, če bi odprli trgovino z aplikacijami? 
Ponavadi se za ustvarjanje uporabniškega računa vnese vaš e-poštni naslov in poljubno geslo.  
Kaj, če bi držali gumb na merilniku, dokler se ne pojavi ikona za povezovanje? 
Potrebujete pomoč pri ustvarjanju uporabniškega računa?] 
 [Odstranim kartico z navodili naloge.] 
 
Začetna uporaba (faza 6) 
Naloga 5: Dvakrat se sprehodite do rože in nazaj ter s pomočjo naprave ugotovite, koliko 
korakov ste naredili. 
 
[Ko udeleženec navodilo prebere, vprašam, če ima kakšno vprašanje glede naloge. Če kaj ni 
jasno, navodilo na glas preberem še sama in ga po potrebi razložim.] 
 
Lahko začnete z opravljanjem naloge. 
[Ko pove odgovor, preverim če je pravilen, nato odstranim kartico z navodili naloge.] 
 
Naloga 6: Vklopite časovno aktivnost. Nato se dvakrat sprehodite po stopnicah gor in dol, 
ustavite časovno aktivnost ter na koncu iz zaslona naprave odčitajte, koliko metrov ste 
prehodili. 
 
[Ko udeleženec navodilo prebere, vprašam, če ima kakšno vprašanje glede naloge. Če kaj ni 
jasno, navodilo na glas preberem še sama in ga po potrebi razložim. Prav tako ponudim 
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sprehajanje po sobi za pol minute (jaz spremljam uro in povem, kdaj je čas minil), če sodelujoči 
ne želi hoditi po stopnicah.] 
 
Lahko začnete z opravljanjem naloge. 
[Možna podvprašanja: 
Ali ste gumb poskusili držati? 
Ali ste ga držali dovolj dolgo?] 
[Ko pove odgovor, preverim, če je pravilen] 
S testiranjem smo zaključili. 
 
[Pospravim embalažo in kartico iz mize.] 
Sledi še nekaj vprašanj o vašem mnenju glede testiranja in prve uporabniške izkušnje. 
 
VPRAŠALNIK NA KONCU: 
 [Sodelujoči odgovori na zastavljena vprašanja in poda svoje mnenje.] 
 
S tem smo zaključili srečanje. Upam, da vam je bilo testiranje zanimivo, predvsem pa hvala za 
vaše sodelovanje, ki mi bo izjemno koristilo pri diplomskem delu. 
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Spodaj podpisan/a __________________ dovoljujem uporabo zbranih podatkov v 
formativnem testu uporabnosti za potrebe diplomske naloge avtorice Sare Mikac, študentke 
programa Družboslovna informatika na Fakulteti za družbene vede, z naslovom "Uporabniška 
izkušnja starejših ob prvi uporabi nosljivega merilnika aktivnosti: študija primera naprave 
Garmin Vivofit 3". S podpisom soglašam, da sem seznanjen/a s tem, da bodo vsi pridobljeni 
podatki uporabljeni anonimno in le za potrebe zgoraj omenjene diplomske naloge. 
 
 
Kraj in datum: 
 
Podpis:  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
